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O BASIC MSX 
PERSONALIZADO 



Novos comandos 
para o seu 
Basic 



PROGRAMACAO 
PROFISSIONAL 
NO MSX 

A criacao 
de janelas 



BATMAN 

O jogo 



Software agora tern so 




MULTICOPY NOVIDADE 



Enfim o Copiador que 

voce esperava! 

Realiza c6pias Disco/Disco; 

Disco/Fila; Fita/Fila; 

Fila/Disco; 

Disco/Fila automatico; 

Diret6rio na impressora; 

Formata e coloca 

o direlono do seu 

disco em ordem 

alfabetica, dispondo ainda de 

mais de sete opcdes 

de velocidades para 

gravacao em fita, alem de 

muilos oulros recursos. 



MSX DESIGNER 




Super Editor Grafico 
com 40 fontes de lelras, 
saida para impressora em 
duplo lamanho com 
escala de cinza 
(somenleem disco). 



MSX VIDEO 
GRAPHICS PLUS 




Sensacional lancamento da Soflnew! 
A Softnew coloca a disposicSo dos usuarios do MSX, esle 
escelente Editor que ira ajuda-lo na confeccao de seus graficos, 
com novos lormatos e varias outras opcdes. 



JOGOS 



A emocao e a aventura esperam por voce na Softnew! 
Sao mais de 2.000 jogos, alem dos mais recentes lan- 
camentos do mercado. 
A Softnew tambem e lazer e entretenimento. 



Super Snake II — Sensacional jogo. totalmente desen- 
volvido pela Softnew. 



PROGRAMAS 



Supercalc II (Compucenter e Princesware) • dBase 
Plus (Datalogica e Princesware). 



SUPRIMENTOS 



Fitas para impressoras • Disqueles • Formularios Con- 
tinuos. 



PERIFERICOS 



Monitor para MSX • Drives para MSX 3 1/2 e 5 1/4 
toes de 80 colunas para MSX. 



Car- 



DRIVES ^. 
DDX e OMX^ 


*K*k 
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^jS^^^ APRECOS 
*^*^ ALUCINANTESl| 



ACESSORIOS 



Table News — Mesa com piano regulavel • Box News — 
Caixa com capacidade para 70 disquetes • Capas 
protetoras. 



LITERATURAS 



Programacao avancada em MSX • Sistema de disco 
para MSX • Colecao de programas volume II • Lin- 
guagem Basic MSX • Dominando o Expert • Circuitos 
eletronicos MSX • Programagao profissional em Basic: 
MSX; IBM-PC; MBASIC • Manual do Drive Leopard 3 1 12. 



ESTA E A 

SUA 
GRANDE 
CHANCE! 



Se voce tern urn software 

criado por voce, 

procure-fios. 

N6s Incremervtamos, 

legalizamos 

epromo*emoao 

seu software. 

E a Soflnew em busca 
de novos talentos na 
informaiica. 



brenome: 



Comecou a 

m 

Maratona 
Softnew. 

Uma corrida 
ao software 
parao 

seu MSX. 



Se voce e usuario do MSX e nao quer ficar correndo de 
loja em loja a procura do software ideal para o seu 
equipamento, esta e a sua oportunidade. A Softnew 
coloca a sua disposicao toda uma linha de Programas 
Utilitarios/Aplicativos especialmente criada para voce 
tirar o maximo de aproveitamento do seu micro. 
Participe da nossa maratona. Na Softnew voce sempre 
ganha, com certeza. 



SOS S.A.U. 

O cliente Softnew nunca fica a ver navios. Para is- 
so, n6s criamos o S.A.U. — Servico de Atendimen- 
to ao Usuario — urn sistema tira-duvidas para 
auxilia-lo no que for necessario. 
Informe-se. Voce nao paga nada por este servigo. 

TOME NOTA 

Se voce mora em Sao Paulo, visite-nos. Seu pe- 
dido sera atendido na hora. 

Pedidos de outras capitals serao entregues em 
apenas 7dias. 

Todos os programas da Softnew tern garantia total 
de180dias. 
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REVENDEDORES SOFTNEW 



SAO PAULO -SP 

Filcril (011) 220-3833 • Lima Informatica (011)203-6022* 
Pr6-Eletronica (011)223-6090 

SANTOS -SP 

Data Market (0132) 35-7500 

RIBEIRAOPRETO-SP 

ALS — Comercio de Equipamentos Eletronicos (016) 
636-5379 

SAO BERNARDO DO CAMPO - SP 

Microspend (011) 448-6288 (Golden Shopping) 

RIO DE JANEIRO - RJ 

Inforteles (021) 751-5078 • Teletatch Informatica (0242) 52- 

1483(TresRios) 

CEARA 

Top Data Informatica (085) 239-1618 • Sun Photo Ltda. 
(085) 244-2308 

BRASILIA - DF 

Hall Informatica (061) 248-4755 

PORTO ALEGRE-RS 

Pr6logos Informatica (0512) 22-5803 
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SOFTNEW INFORMATICA LTDA. 

Rua Miguel Maldonado, 173 — Jd. S3o Bento 
CEP 02524 - Sao Paulo - SP 
Tel.: (011) 266-2902 



Aguia informAtica ltda. 

av. n. s. de copacabana, 605/804 

copacabana 

22040 - rio de janeiro - rj 

telefone: 021-235.3541 

diretor responsavel 
gonqalo r. f. murteira 

diretor comercial 
jose geraldo j. neto 

diretor administrate 
jose ioemar a. nascmento 

assessoria tecnica 
divino c. r. leitao 

jornalista responsavel 
dolar tanus 
registro 430-rs 
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CPU e uma pubiicacao da Aguia 
Informatics. Toclos oa direitos reservados. 
Proibida a reproducao parclal ou total do 
conteiido desta revista por qualquer meio 
sem autorizacao expressa da editora. 
Os artigos assinados sao de total e linlca 
responsabilidade dos autores. 
Os circuiios. disposrtivos. componentes. 
etc.. descritos ns revista podem estar sob s 
protecao d« patentes. Os circultos 
publicados s6 poderao ser 
conleccionados sem qualquer fim 
lucrativo. 

Os programas apresentados aos leitores, 
mesmo se tornecldos em disquete. sao de 
proprledade dos autores. cabendo a eles 
todos os direitos previstos em lei. 
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NOVO EDITOR GRAFICO 

A RIOSOFT e a NEMESIS 
langam o mais novo editor 
grafico para a linha MSX, o 
EASYgraph. 

Este novo produto e 
composto por 4 m6dulos 
independenles. 

O 1 9 6 um editor de 
sfmbolos vetores. Com ele 
pode-se criar alfabetos e/ou 
sfmbolos para posterior uso no 
m6dulo 4. 

O 2? 6 um programa capaz 
de fazer apresentacoes, 
aberturas para vfdeos 
cassetes, propaganda 
eletr6nica. No disco mestre 
existem dois arquivos. Um 
mostra as propriedades do 
EASYgraph e o outro e um 
tutor que ensina como utilizar 
o programa. Ambos foram 
criados pelo prdprio EASY no 
m6dulo 4. 

O 3- m6dulo serve para 
imprimir telas em impressora 
grSfica, com variacoes de 
cinza. 

O 4- e ultimo modulo e um 
poderoso editor grafico com 



mais de 40 fungoes, todas 
acessadas pelo simples toque 
da tecla correspondente. 

Entre as funcoes 
disponfveis, temos: arcos, 
linha, raio, cfrculos, elipses, 
retSngulos, polfgonos 
regulares quaisquer, 
apagamento por a>ea ou com 
borracha, variagao da largura 
do trago, variagao da largura 
do trago e da velocidade do 
cursor, pintura com pincel, 
spray ou "fill", e a sua principal 
caracterfstica, que 6 o uso de 
caracteres vetoriais para 
textos e sfmbolos. 

Com este tipo de caracter 
suprime-se uma limitagao que 
existia com o uso de 
caracteres matriciais, que era 
o tamanho e a inclinacao do 
texto, que agora podem ser 
definidos na hora do seu uso, 
sem necessidade de alterar a 
matriz ja elaborada no 1 9 
m6dulo. 

Esta nova opgao para os 
usuarios e 100% nacional e de 
autoria do Eng. Civil Afonso C. 
C. Pragana. 



NEWSOFT 

O pessoal que trabalha em 
computacao grafica no MSX 
ou que dele se utiliza para 
produzir aberturas em vfdeos, 
esta dando pulos de alegria. 

A Newsoft Informatica esta 
comercializando um programa 
denominado E.V.A. - Editor de 
Vinhetas Animadas, que 
possibilita ao usuario criar os 
mais espetaculares efeitos 
visuais, promovendo um 
verdadeiro show a parte em 
suas telas de abertura. 

O programa permite que as 
vinhetas criadas por este 
editor sejam movimentadas 
em todas as direcoes, e que 
as letras ou desenhos 
promovam giros de at6 360 
graus. 

Tais efeitos podem ser 
utilizados de forma isolada ou 
em conjunto, com telas 
previamente produzidas por 
qualquer editor grafico 
existente no mercado ou em 
telas em basic. 

O programa, al6m de 
possuir todo um suporte 
tecnico, esta sendo 
comercializado com um 
vastfssimo manual, por 
apenas NCzS 50,00 (disco 
inclufdo). 

Os interessados poderao 
efetuar seus pedidos 
diretamente a Newsoft 
Informatica - Av. Nilo 
Peganha, 50 - sala 906 - Rio 
de Janeiro - RJ - CEP 20020. 



PAULISOFT 

A Paulisoft esta de 
instalagoes novas, ocupando 
agora um conjunto de 3 salas, 
localizadas a poucos metros 
da estagao do metr6 
Anhangabau, onde poder^ ser 
encontrado tudo para MSX, 
desde a MEGARAM aos mais 
variados jogos e aplicativos. 

O novo enderego e: Rua 
Coronel Xavier de Toledo, 
1 231 - Conjuntos 31 /32 - Sao 
Paulo -SP- CEP 01048. 



MSX 2 

Ja estci sendo vendido pela 
MPO o kit que transforma seu 
MSX 1 em MSX 2.0. 

Este kit, que pode ser 
comprado no Mappin, Breno 
rossi, entre outras, 6 instalado 
em uma hora, pela pr6pria 
MPO, em sua oficina, na Av. 
Paulista, por t6cnicos 
especializados. 
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LUIZ CARLOS BITTENCOURT 



A infomuitica. desde sua origem, 
sempre esta" "acompanhada" por pro- 
blemas de duas naturezas principals: 

1) A existencia de equipamentos ca- 
pazes de armazenar, processar e trans - 
ferir dados com grande capacidade e ve- 
locidade a custo acessfvel. 

2) A facilidade de utilizacao destes 
equipamentos pelos usuarios. 

A primeira classe de problemas rela- 
cionada aos equipamentos (Hardware), 
tem apresentado processos significati- 
vos, com a utilizacao de tecnologias ca- 
da vez mais avan^adas, tais como meios 
magne'ticos/6ticos de armazenamen- 
to/comunicac6es de dados e processado- 
res de alta tecnologia. 

Os custos destes equipamentos j.1 
possibilitam sua utilizacao em grande 
escala. 

A segunda classe de problemas en- 
volve uma questao mais sutil: como uti- 
lizar os recursos de que a maquina 
dispoe? 

Imagine que vocfi tem urn problems: 
descobrir os tipos de fios el^tricos ade- 
quados para colocar em sua nova casa. 

Imagine, tambem, duas diferentes al- 
ternatives para a solucao do seu proble- 
ms: 

1) Vocfi conta com a assessoria de 
um engenheiro especialista em circuitos 
ele'tricos. 

2) Voce 1 possui um microcomputador 
equipado e "Diskette" contendo um 
programa (Software) para calculos de 
circuitos ele'tricos. 

Como utili/.ar os servicos do enge- 
nheiro? Vocfi, simplesmente, FALA! 
Explica o seu problema, utilizando o 
PORTUGUES, a LINGUAGEM que 
vocS aprendeu e fala desde crianca. 

Por coincidfincia, o engenheiro 
tambe'm conhece muito bem esta lingua- 



gem, e vai "entender" a sua necessidadc 
e utili/.ar os conhecimentos que possui 
para ajuda-lo. 

As duvidas mutuas serao resolvidas 
por recursos da pr6pria linguagem de 
comunicacao. 

E como utilizar os "servicos" do mi- 
crocomputador? 

Eis a QUESTAO-CHAVE! 

O computador AINDA nao 6 capaz 
de se comunicar com o usuario na sua 
pn5pria linguagem. O que acontecc 6 
exatamente o contrario: o usuario € que 
tem que aprender a linguagem do 
computador (Diskette, Teclado, Tela, 
Menus, etc). 

Como ligar a maquina? O que fazer 
com o "Diskette"? Que tec las apertar? 
O que responder? 

Na raiz destes problemas esui a 
LINGUAGEM DE COMUNICAQAO 
entre o computador e o usuario, 
questao, portanto, de fundamental im- 
portancia para que os recursos da m&- 
quina possam ser completamente utili- 
zados. 

No caso do MSX, uma linguagem de 
comunicacao '}& foi armazenada em 
"mem6ria permanente" (ROM). 

Este software, o INTERPRETA- 
DOR BAS1C-MSX, "converte" a lin- 
guagem BASIC-MSX (mais "amigavel" 
e proxima da linguagem do usuario) em 
"linguagem de maquina" (c6digos bind- 
rios que podem ser entendidos pelo 
Z-80, o processador principal do MSX). 

O BASIC-MSX possibilita a utili- 
zagao dos recursos da maquina de ma- 
neira simplificada, bastando, para isto, 
ligar o micro. 

Apesar da Linguagem BASIC-MSX 
ser de facil entendimento, como tudo na 
vida, possui seus defeitos. 

Este artigo se propoe a transformar 
estes defeitos em virtudes, oferecendo 
algumas tecnicas com as quais vocfi po- 
derd modificar/complemehtar as 



funcoes do Interpretador BASIC (que, 
obviamente, 6 implementado na "lin- 
guagem de maquina do Z-80), de acordo 
com as suas pr6prias necessidades. 

ADAPTANDO AS FUNCOES DO 
INTERPRETADOR-BASIC 

O INTERPRETADOR-BASIC po- 
de executar comandos do usuario de 
duas maneiras: 

1) No modo DIRETO voce 1 escreve 
uma linha de comandos e ela 6 imedia- 
tamentc executada. Este modo 6 identi- 
ficado pela ausencia de di'giio num^rico 
no infcio da linha. 

2) No modo PROGRAMA, uma 
seqiiencia de 1 in has de comandos pre- 
viamente armazenados em uma mem6ria 
RAM (modificdveD £ executada quando 
o usuario emprega o comando RUN (E- 
xecute). Estas linhas devem ter sido 
previamente digitadas, iniciando por 
numeros que as identificam. 

ALGUMAS TECNICAS PARA 
ADPTAR O INTERPRETADOR 
BASIC 

1) Utilizar as funcoes DE- 
FURS/USR para acionar "rotinas" em 
linguagem Z-80. 

2) Utilizar os G ANCHOS (HOOKS) 
para "desviar" as rotinas normais do In- 
terpretador, modificando-as. 

3) Utilizar o comando CALL para 
acionar rotinas em linguagem de maqui- 
na. 

4) "Desviar" a rotina encarregada de 
"Receber uma Linha Digitada pelo 
Usuario", tratando esta linha ANTES 
que ela seja processada pelo BASIC. 

Esta tecnica possibilita a modificacao 
da sin t axe dos pr6prios comandos BA- 
SIC, alem de introduzir novos coman- 
dos (o software/livro BIT-BASIC dela 
se utili/.a e a descreve detalhadamente). 
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5) Implement;!!' fungoes para os co- 
mandos CMD e IPL, que sab reconheci- 
dos pelo interpretador Basic, possuem 
um GANCHO pr<5prio, porem geram 
apenas uma mensagem de erro quando 
sao utilizados. 

A seguir mostraremos uma roiina 
implementada a partir do comando 
CMD, destinada a faciltar a utilizagab 
do MSX a partir do BASIC. 

Ela inclui novas "palavras" a lingua- 
gem original, destinadas a tomar mais 
facil a movimentagab de dados de diver- 
sos formatos DE/PARA o BUFFER de 
dados de um arquivo (FIELD), dispen- 
sando o uso de comandos MKI$, 
MKS$, CVI, CVS e CVD, de utilizagab 
bastantc trabalhosa. 



ROTINA PARA 
"AGRUPAR/DESAGRUPAR" 
VARIAVEIS BASIC 

A roiina a seguir, implementada a 
partir do comando CMD, destina-se a 
modificar a linguagem BASIC utilizada 
para transferir dados de diversos forma- 
tos para o BUFFER de dados de um ar- 
quivo. 

Analise o seguinte programa BASIC. 

figura 1 

10 MAXFILES=1 

20 0PEN"A:TESTE"AS#1 

30 FIELD #1,2ASN1$,4ASN2$, 

8ASN3$,20ASN4$ 

40 A%=1:B!=2:C#=3:D$="ABC" 

50 RSETN1$=MKI$(A%):RSETN2 

$=MKS$(B! ) : RSETN3$=MKD$(C# 

):LSETN4$=D$ 

60 PUTO1.1 

70 A%=0:B!=0:C#=0:D$=— 

80 PRINTA%;B! ;C#;D$ 

90 GETtfl.l 

100 A%=CVT(N1$):B!=CVS(N2$ 

) : C#=CVD( N3$ ) : D$=N4$ 

110 PRINTA%;B! ;C#;D$ 

120 CLOSEltl 

130 END 
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A SINTAXE (Regras de escrita) 
normal do BASIC prevg a definicao dos 
campos de dados de um registro pelo 
comando FIELD, e a movimentacao dos 
dados de/para estes campos pelos co- 
mandos MKI$, MKS$, MKD$, CVI, 
CVS e CVD. 

O BASIC faz com que as variaveis 
definidas no comando FIELD "apon- 
tem" para enderecos pertencentes ao 
"BUFFER do arquivo, ou seja, quando 
colocamos dados nestes campos, eles sao 
diretamente armazenados no regis- 
tro/BUFFER. 

Apos a implementagab da roiina para 
"agrupar/desagrupar variaveis", este 
mesmo programa poderd ser escrito da 
seguinte maneira: 

figura 2 



10 MAXFILES=1 

20 OPEN-'ArTESTE-ASttl 

30 FIELD#1,34ASX1$ 

40 A%=1:B!=2:C&=3:D$="ABC" 

50 CMDPUTX1$,A%,B! ,C#,D$ 

60 PUTO1.1 

70 A%=0:B!=0:Ctt=0:D$="" 

80 PRINTA%;B!;C»;D$ 

90 GET*1,1 

100 CMDGETX1$ > A%,B!,C#,D$ 

110 PRINTA%;B! ;C#;D$ 

120 CLOSED 1 

130 END 



A codificacao do comando FIELD 
fica simplificada, bastando definir ape- 
nas uma unica variavel do tipo STRING 
de tamanho igual ao tamanho do regis- 
tro. 

A colocacao dos dados seqiiencial- 
mentc no registro, mantendo seus for- 
matos originais (Variaveis Inteiras, de 
Precisao Simples, de Precisao Dupla, 
String), passa a ser feita com a sintaxe 
mostrada nas 1 in has 50 e 100, colocan- 
do, simplesmente, a variavel definida no 
comando FIELD (Variavel "Grupo"), 
seguida das variiveis a serem movimen- 
tadas (Varidveis "Individuais"), separa- 
das por vfrgulas. 

Os "Novos Comandos BASIC" 
"CMDGET" e "CMDPUT" se encar- 
regarao de "entender" a nova sintaxe e 
executar os procedimentos descritos. 

A codificagao do programa BASIC 
fica muito simplificada, especialmente 
quando trabalhamos com um grande 
numero de arquivos/campos. 



Alem disso, o programa fica mais 
"limpo", facilitando a sua analise, im- 
portante fator de qualidade de progra- 
macao. 

CARACTERfSTICAS DA ROTINA 
IMPLEMENTADA 

1) Implementa as novas fungoes a 
partir do comando CMD, j£ previsto pe- 
lo BASIC, mas que apenas apresenta a 
mensagem "FUNCAO ILEGAL", 
quando utilizado. 

2) Se o tamanho da variavel "Grupo" 
(FIELD) for maior ou menor que a so- 
ma dos tamanhos das "Variaveis Indivi- 
duals" (em Bytes), sera 1 gerado um erro 
de "FUNCAO ILEGAL". 

3) A Roiina 6 instalada nas posigoes 
de memdria correspondentes a "Fila 
Musical C", do comando PLAY. 



ROTINAS DO BASIC 
UTILIZADAS 

#SEA4-BUSCA VARlAVEL 
No ini'cio, o par de registradores HL 
aponta para o INlCIO DO NOME DA 
VARIAVEL, no TEXTO DO PRO- 
GRAMA. 

No final, HL aponta para a posicao 
imediatamente seguinte ao nome da va- 
riavel, e o par de registradores DE 
aponta para o primeiro BYTE do 
CONTEUDO DA VARIAVEL na 

Area de armazenamento de 
variaveis. 



EXPLICACAO DETALHADA 
DA ROTINA 

Neste ponto, 6 necessario explicar a 
seqiifincia de procedimentos do BASIC 
para tratamento do comando CMD. 

Quando voce digita uma linha modo 
"PROGRAMA" (iniciando por dfgitos 
numdricos), os comandos BASIC nela 
contidos sao "Codificados" ou "Tokeni- 
zados" (convertidos em TOKEN = SI- 
NAL). Por exemplo, o comando PRINT 
€ convertido para #91 (&H91), o co- 
mando CMD 6 convertido para #D7, o 
comando GET para #B2 e o comando 
PUT para #B3. 

O comando CMDEGT, portanto, es- 
tarS guardado como "#D7 #b2, e o 
comando CMPDUT como "#D7 
#B3". 
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Quando voce execute o programa 
com "RUN", o BASIC utiliza os regis- 
tradores HL para "percorrer" as linhas 
de programa BASIC (BYTE a BYTE), 
processando urn por um os comandos 
por voce escritos. Quando 6 encontrado 
um BYTE contendo #D7, o Interpreta- 



dor BASIC reconhece o comando CMD 
e passa a executar esta funcao. 

A rotina CMD original, instalada a 
partir de #7C34, faz uma "chamada" 
(CALL) para o GANCHO em #FEOD 
e, em seguida, desvia para a rotina de 



erro que apresenta 
"FUNCAO ILEGAL". 



mensagem 



A nova rotina CMD, a seguir descri- 
ta, intercepta o GANCHO em #FEOD 

e implement;* as novas funcoes ji cita- 
das. 



10 

20 

3@ 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

1 00 
110 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

200 

210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 

300 

310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 



CMDUARi 

; TIPO 



ORG #FA75 
COMANDO 



POP 
LD 
SUB 
JR 
CP 
JR 
XOR 
LD 
LD 
RST 
JR 
UARIAUEL 



BC 

a., ':hl::- 

#B2 

C, ERR02 

#02 

NC, ERR02 

#01 

<UARl + i::', 
•:UAR3+i::.. r 

#10 

Z, ERR02 
GRUPO" 



CALL 
JR 

PUSH 
PUSH 



ENDUAR 
Z.. ERR02 
DE 
BC 



UAR I AUE I S " UN I TAR IAS" 



PRXUAR: 



LD 

CP 

JR 

CP 

JR 

CP 

JR 

RST 

JR 

CALL 

JR 



A., <HL> 
#3A 

Z, RETORNA 

#00 

Z., RETORNA 

#2C 

NZ.-ERRG1 

#10 

Z, RETORNA 

ENDUAR 

Z,ERR01 



UERIFICA TAMANHO 



EX 

AND 
SBC: 
JR 
EX 



■::SP},HL 

A 

HL, BC 

C, ERR01 
< SP > , HL 



MOUE UAR. UN I TAR I A DE--PARA UAR. GRUPO 



380 
390 

400 

410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 



UAR1: 
U AR2 : 

UAR3 : 
UAR4: 



POP 

EX 

JR 

EX 

LDIR 

JR 

EX 

EX 

PUSH 

JR 



IX 

•::sp> 

UAR2 
DE., HL 



HL 



UAR4 
DE, HL 
<SP> r HL 
IX 
PRXUAR 



480 ; OBTEM ENDERECO UARIAUEL 



490 

500 

510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 

600 

610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 

700 

710 

720 



ENDUAR: 



UAR5 



UAR6 : 



; ROTINA 
ERR01: 



ERR02 : 
; FIN 



CALL 

LD 

CP 

JR 

LD 

INC 

LD 

LD 

CP 

LD 

LD 

RET 

ERRO 

POP 

POP 

JP 



#5EA4 

A., <#F663;- 

#03 

NZ, UAR6 

A.- ':de> 

DE 

■:UAR5+2>.. DE 
DE., <#0000::> 

#00 

C,A 

B, #00 



BC 
BC 

#7c: 



UAR I AUE IS 



RETORNA: 



POP 

POP 

LD 

OR 

JP 

RET 



BC 
DE 
A,B 

C 

NZ, #7C37 



DESCUBRA 
AF ORCA 

COM OS 
CARTUCHOS 



H 



or 



N08TERM - EmUador de teimind paa IBM-PC e compativeis. Passe a compallria dos ptogramos 

memala. Winchester, etc. usando seu MSX como tetmhd. 

NORDDI Intetface conlidodaa de ate 2 drives 3 1/2 ou 5 1 /4 foce simples ou dupla. Podao MSX. 

NORDOI II - NOJCa * N0R10CK num s6 calua u 

N0R10CK - Passe a dspa de dalo e haa certo e a guada todas as aquivos com data e hara Nao 

precise fica ligado. contem plhas. 

NOREPPG - ftogtamador de EPROM, Piogomo ae 27 16 ate 27256. sem tonte externa nem modulos paa 

EPROMs dterentes. Petmile utiizocao de cassele e drrve. 

NORTIX - Emdador de te» mlnal de telex, passe a fazei uso da Rede Nodaid de Telex usando seu MSX 

camo teimind de telex. 

NORTIX II - NORILX . 48K RAM noo vdalil. 

NOREPPC II - NOREPPG para gava ate 8 EPROMs de coda vei 



B 



Bra 




Calxa Postal 371 inform at 

Golanla- GO -CEP 74000 
Tel (062) 251-0798 
Telex (062) 1340 
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*** Instrucao 10 

Instrui o programa. Compilador As- 
sembler Z-80 para colocar o Programa 
em linguagem de maquina (Programa 
Objeto) a parti r do endereco #FA75, 
correspondente ao ini'cio da area reser- 
vada para a "Fila Musical C", do co- 
mando PLAY. 

*** Instructs 30 a 130 

Verificam o "Tipo de Comando" que 
esti sendo processado (CMDGET ou 
CMDPUT). 

*** Instrucao 30 

Retira da PILHA DO SISTEMA o 
endereco de retorno a chamada do 
GANCHO em #FE0D pela rotina 
CMD. 

A posicao scguinie da PILHA 
contem o endereco de retorno normal ao 
Interpretador BASIC. Se fosse execu- 
tada uma instrucao RET do Z-80, o 
programa continuaria normalmente sua 
execucao. 

Se o GANCHO nao tivesse sido in- 
lerceptado, seria efetuado um retorno 
para a rotina CMD, que faria um desvio 
para #7C37, apresentando a mensagem 
"FUNCAO ILEGAL". 

*** Instrugao 40 

Carrega no Registrador A o conteii- 
do do BYTE apontado pelos Registra- 
dores HL, que apontam para o BYTE 
imediatamente scguinie ao comando 
CMD (#D7), o qual deve conter #B2 
ou #B3 (GET OU PUT). 



*** Instrucao 50 

Subtrai #B2 do Registrador A 

*** Instrucao 60 

Se a substituicao anterior resulta 
"menor que zero" (Reg-A continha va- 
lor menor que # B2, ou seja, nem GET 
nem PUT), desvia para a rotina ERR02 
para apresentacao da mensagem 
FUNCAO ILEGAL. 

*** Instrucao 70 

Compare REG-A com #02 

*** Instrucao 80 

Se Reg-A nao contiver #00 ou #01 
(correspondentes aos valores originais 
#B3 ou #B4), desvia para ERR02. 

*** Instrucao 90 

Efetua uma operacao XOR (OR 
EXCLUSIVO) sobre Reg-A, com o va- 
lor # 01. 

Se Reg-A continha #00, passa a 
conter #01, e, se continha #01 passa a 
conter #00 apos esta instrucao. 

*** Instrucao 100 

Coloca o valor de Reg-A no campo 
endereco da instrucao VAR1 (Instrucao 
400 - Veja explicacoes nesta instrucao). 

*** Instrucao 1 10 

Idem, no campo de endereco da ins- 
trugao VAR3. 

*** Instrucao 120 

Efetua uma chamada ao endereco 
#0010, que exccuta a rotina CHRGTR 
do BIOS (Basic Input Output System - 
Sistema Basico de Entrada e Safda), en- 
carregada de "Ler" o proximo caracter 
apontado pelos registradores HL, nor- 
malmente utilizada para "Ler o proximo 



caracter do TEXTO DO PROGRAMA 
BASIC". 

Esta rotina "Soma 1" em Reg-HL e 
coloca em Reg-A o byte apontado por 
Reg-HL, alem de posicionar os Indica- 
dores de Status C e Z para indicar se es- 
te BYTE 6 numenco ou se 6 #00. 

*** Instrucao 130 

Se o BYTE contido em Reg-A con- 
tiver #00 90 (fim da linha de programa 
foi encontrado), desvia para ERR02. 

Caso contrano, este deve ser o pri- 
meiro digito correspondente ao "Nome 
da Variavel definida no comando 
FIELD". E esta a sintaxe definida para 
os comandos CMDGET e CMDPUT, 
lembra-se? 

*** Instrucoes 150 a 180 

Obtem o endereco de memoria apon- 
tado pela Variavel Siring "Grupo". 

*** Instrucao 150 

Chama (CALL) a rotina ENDVAR 
(veja instrucoes 490 a 600), que aciona a 
rotina do BASIC encarregada de obter 
o endereco da variavel. 

*** Instrucao 160 

Caso o lndicador Z "retorne ligado" 
daquela rotina, desvia para ERR02. 

*** Instrucao 170 

Armazena na PILHA o conteudo do 
Reg-DE, onde foi colocado o "Endere- 
50 da Variavel" pela rotina ENDVAR. 

*** Instrucao 180 

Armazena na PILHA o conteudo do 
Reg-BC, onde foi colocado o "Tama- 
nho da Variavel" (em Bytes). 



EXCLUSIVO 



MEGARAM 

Expansao de 256 Kb para MSX 1 
eMSX 2. 

Utilize os programas da MSX Projetos 
exclusivos para a MEGARAM. 

CONVERSAO DE MSX 1 PARA MSX 2 

Resolucao de 512x212 pontos; 512 
cores; 80 colunas; 48 Kb de ROM (Basic 
mais poderoso); Ramdisk bateria interna 
totalmente compati'vel com MSX 1 
em soft e hard. 

A MP oferece toda linha de produtos 

MSX. 

Drives 5 1/4 e 3 1/2 



MP Informatics 



Expansoes de memoria 

Conversao MSX 1 para MSX 2 

Monitores 

Cursosem video (mpo) 

Programas (Nemesis, Paulisoft, 

Princessware etc.) 

Impressoras 

Micros MSX 

Programas Megarons e diversos 

Peca informacoes e catcilogo de 

produtos. 

ATENCAO 

A Megaram e converrio para MSX. 2 
s&o dnanvolvidos e comercializsdos pela 
MSX Projeios e seus ravendedores. 
Consulte-nos. Voc« poderA attar com- 
prando um produto falsificado. 




VISITE NOSSO SHOW ROOM 



I; dos 
CEP 04090 - Moema 
SaoPaulo-SP 

Tel: (011) 240^720 




Julho 89 



CPU 9 



*** Instrusoes 200 a 300 

Obtem o endereso dos dados da 
"pr6xima variavel", separada da vari2- 
vel anterior por uma vfrgula. 

*** Instrusao 200 

Coloca em Reg- A o Byte apontado 
por Reg-HL (BYTE imediatamente 
apos o nome da variavel anterior). 

*** Instrucao 210 

Compara REG-a com #3A (dois 
pontos). 

*** Instrucao 220 

Se Reg- A content ":", desvia para a 
rotina RETORNA, encarregada de en- 
cerrar esta rotina para o comando 
CMD, ja" que o caracter ":" 6 utilizado 
para "encerrar" cada comando BASIC. 

*** Instrusao 230 

Compara Reg-A com #00. 

*** Instrucao 240 

Se Reg-A contem #00 (o fim da li- 
nha de comandos BASIC foi alcanca- 
do), desvia para a rotina RETORNA. 

*** Instrusao 250 

Compara Reg-A com #2C (vfrgula). 

*** Instrucao 260 

Se Reg-A nao contem uma vfrgula 
(#2C), desvia para a rotina ERROl. 
Portanto, a sintaxe dos comandos 
CMDGET/CMDPUT exige a separacao 
com vfrgulas dos nomes das varfaveis. 

*** Instrucao 270 

Obtem em Reg-A o pr6ximo BYTE 
do texto do programa BASIC. 

*** Instrugao 280 

Caso o fim da linha de comandos te- 
nha sido alcancada, desvia para a ins- 
trusao RETORNA, com fim "normal" 
da rotina. 

*** Instrusao 290 

Chama a rotina ENDVAR, que 
obtem o endereso/tamanho da variavel. 

*** Instrusao 300 

Se indicador-Z ligado, desvia para 
ERROl. 

*** Instrusoes 320 a 360 
Verifiea se os BYTES da Variavel 
Grupo que ainda restam sao suficientes 
para comportar esta Variavel Individual. 

*** Instrusao 320 

"Troca" o conteiido de Reg-HL com 
o conteiido da ultima posisao da PI- 
LHA, onde foi guardado o "Tamanho 
da Variavel Grupo" (veja instrusao 
180). 

*** Instrusao 330 

Executa uma operacao AND de 
Reg-A sobre ele prtfprio, objetivando 
colocar "zero" no Indicador-C (Car- 
ry-Status). 

*** Instrusao 340 

Subtrai de Reg-HL (Tamanho da 
Variavel Grupo) o valor contido em 
Reg-BC (Tamanho da Variavel Indivi- 
dual). 



A instrusao SBC (Subtract With 
Carry) subtrai tambeni de Reg-HL o 
valor do Indicador-C, por isto ele foi 
"zerado" na instrusao 330. 
*** Instrusao 350 

Caso a subtrasao da instrusao 340 
resulte "menor que zero" o indicador C 
6 ligado. Neste caso, desvia para ER- 
ROl. 

*** Instrusao 360 

"Troca o conteiido de Reg-HL (Nti- 
mero de Bytes que ainda sobram na Va- 
riavel Grupo) com a PILHA (posisao do 
INTERPRETADOR BASIC na linha 
de texto do programa, ai colocada pela 
instrusao 320). 

*** Instrusao 380 a 470 

Movem os BYTES da Variavel Indi- 
vidual para a Variavel Grupo, ou vice- 
versa, de acordo com o tipo de comando 
(CMDPUT ou CMDGET). 

*** Instrusao 380 

"Salva" em Reg-IX a ultima posisao 
da PILHA. 

*** Instrusao 390 

Troca o conteiido de Reg-HL (Po- 
sisao do Texto) com o conteiido da PI- 
LHA (Endereco da Variavel Grupo, ai 
colocado pela instrusao 170). 

*** Instrusao 400 

Desvia para a instrucao 410 (VAR2) 
ou para a instrusao 420, conforme o seu 
operando de endereso seja "0" ou "1", 
valor af colocado pelas instrusoes 40 a 
1 10, de acordo com o tipo de comando. 

*** Instrusao 410 

Somente executada se o comando 6 
CMDPUT. 

Troca os contetidos de Reg-DE e 
Reg-HL. 

*** Instrusao 420 

Move a quantidade de BYTES con- 
tida em Reg-BC (tamanho da Variavel 
Individual), do endereso apontado por 
Reg-HL, que pode ser um endereso da 
Variavel Grupo ou o endereso da Va- 
riavel Individual, conforme a instrusao 
410 tenha ou nao sido executada, para o 
endere§o apontado por Reg-DE (Idem). 

No final, Reg-HL e Reg-DE sao 
aumentados do valor contido em Reg- 
BC, e este 6 zerado. 

*** lnstrucoes 430 a 440 

Utilizando a mesma tecnica das ins- 
trusoes 400 e 410, troca ou nao os con- 
tetidos de Reg-HL e Reg-DE. 

*** Instrusao 430 

Desvia para a instrusao 440 (VAR4) 
ou para a instrusao 450. 

*** Instrusao 440 

Troca os contetidos de Reg-HL e 
Reg-DE. 

*** Instrusao 450 

Troca o conteiido de Reg-HL (pro- 
ximo endereco na Variavel Grupo, re- 
sultante da instrusao 420 = LDIR), 



com o conteiido da PILHA (endereso 
do pr6ximo BYTE no texto do progra- 
ma). 

*** Instrusao 460 

Coloca na PILHA o "tamanho res- 
tante" da variavel Grupo, salvo em 
Reg-IX pela instrusao 380. 

*** Instrusao 470 

Desvia para a instrusao 200 
(PRXVAR) para dar tratamento a pr6- 
xima Variavel Individual. 

*** Instrusao 490 a 600 

Estas instrusoes utilizam a rotina 
#5EA4 do BASIC para obter o endere- 
So/tamanho de cada variavel. 

*** Instrusao 490 

Efetua chamada (CALL) a rotina do 
BASIC que inicia no endereso #5EA4, 
destinada a efetuar a "Busca de Varia- 
vel". 

No infeio. Reg-HL deve apontar pa- 
ra o primeiro BYTE do "Nome da Va- 
riavel" na linha de texto do programa. 

No final, Reg-HL aponta para o ca- 
racter imediatamente seguinte ao nome 
da variavel, Reg-DE aponta para o pri- 
meiro BYTE do "Conteiido da Varia- 
vel", na area de armazenamento de va- 
riaveis. 

E conveniente lembrar que, para va- 
riaveis do tipo STRING, Reg-DE nao 
aponta diretamente para o "conteiido" 
da variavel. Veja descricab em seguida. 

Armazenamento de Variaveis 

xx yy yy zz . . . zz 

xx = tipo de variavel 

02 = Inteira 

03 = String 

04 = Simples 
08 = Dupla 

yy yy = Nome da variavel 

zz . . . zz = Conteiido da Variavel, 
de acordo com o seu tipo. 

tipo 02: dois BYTES, contendo valor 
numenco entre -32768 e +32767. 

tipo 03: tres BYTES, o primeiro com 
o tamanho e os dois seguintes com o en- 
dereso do conteiido da variavel. 

tipo 04: quatro BYTES, represen- 
tando um valor numdrico de ate" 6 dfgi- 
tos de precisao. 

tipo 08: oito BYTES, representando 
um valor numenco de ate" 14 dfgitos de 
precisao. 

*** Instrusao 500 

Carrega em Reg-A o campo "VAL- 
TYP" (tipo de variavel) do BASIC, ar- 
mazenando no endereso #F663, onde a 
rotina #5EA4 coloca o tipo de Varid- 
vel. 
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*** Instrucao 510 
Compara Reg-A com #03 
*** Instrucao 520 

Se a variavel nao 6 o tipo 03 (String), 
desvia para a instrucao 580 (VAR6). 
*** Instrucao 530 

Se a variavel 6 do tipo String, carre- 
ga em Reg -A o BYTE apontado por 
Reg-DE, que content o tamanho desta 
variavel em BYTES. 

*** Instrucao 540 

"Soma um" em Reg-DE, que passa a 
apontar para os dois BYTES que 
content o endereco da variavel String. 

*** Instrucao 550 

Carrega no campo de endereco da 
instrucao 560 (VAR5) o valor contido 
em Reg-DE. 

*** Instrucao 560 

Carrega em Reg-De o conteudo dos 
BYTES apontados pelo pr6prio Reg- 
DE, que 6 o endereco da variavel String. 

*** Instrucao 570 

Compara Reg-A (tamanho da varid- 
vel String) com zero. 

Em caso afirmativo, o indicador-Z, 
serf "ligado", e as instrucoes 160 e 300 
farao o teste desta condi§ao e desviarao 
para a rotina ERRO. 

Portanto, variaveis String "vazias" 
nao serao aceitas pela rotina. 

*** Instrucao 580 

Coloca o valor de Reg-A em Reg-C. 

*** Instrucao 590 

Carrega #00 (zero) em Reg-B. 

As instrucoes 580/590 colocam em 
Reg-BC o tamanho da variavel. 

*** Instrucao 600 

Rctoma a instrucao imediatamente 
seguinte aquela que efetuou a rotina 
ENDVAR. 

*** Instrucao 620 a 640 

Encerra a rotina com mensagem de 
erro "FUNCAO ILEGAL". 

*** Instrucao 620 

Rctira da PILHA o tamanho da va- 
riavel Grupo. 

(Voce 1 nao pode esquecer "pacote" 
na PILHA). 

*** Instrucao 630 

Retire da PILHA o endereco da va- 
riavel Grupo. 



Programs BASIC para criar rotina UARIdUEIS 

19 'PARA CRIAR.--SALUAR 

29 DAT AC 1 , 7E, D6, B2, 38, 5E, FE, 02 

30 D AT A30, 5A, EE, 1 , 32, B 1 , FA, 32 
40 DATAB6, FA, D7, 28, 4F, CD, BD, FA 
50 DATA28, 4A, D5, C5, 7E, FE, 3A, 28 
60 DATA46, FE, 00, 28, 42, FE, 2C, 20 
70 DATA39, D7, 28, 3B, CD, BD, FA, 28 
80 DAT A3 1 , E3, A7, ED, 42, 38, 2B, E3 
90 DAT ADD, E 1 , E3, 1 8, 00, EB, ED, B0 

1 00 DATA 1 8, 00, EB, E3, DD, E5, 1 8, D4 

110 DAT ACD, A4, 5E, 3A, 63, F6, FE, 03 

1 20 DATA20, 0C, 1 A, 1 3, ED, 53, CF, FA 

1 30 DATAED, 5B, 00, 00, FE, 00, 4F, 06 

140 DATA00, C9, CI, CI, C3, 37, 7C, CI 

1 50 DATAD 1 , 78, B 1 , C2, 37, 7C, C9, 3E 

1 60 DAT A00, D3, AS, F 1 , C9 

170 F0RI=&HFA75T0&HFAE9: RE AD A*: POKE I, 

UAL < " 6H0 " + A* > : NEXT I 

1 80 BS AUE " CNDU AR . EXE " , SHFA75, &HF AE9 : END 

190 'PARA CARREGARvATIUAR 

200 BLO AD " CMDU AR . EXE 

2 1 POKE ■:: SHFE0D > , &HC3 : POKE ( &HFE0E > , £H75 : 

POKE < SHFE0F !:■ , &HFA 



*** Instrucao 640 

Desvia para o endereco #7C37 que 
fara' a apresentacab da mensagem de er- 
ro "FUNCAO ILEGAL". 

*** Instrucao 660 a 710 

Verificar se a Variavel Grupo foi to- 
talmente preenchida com Variaveis In- 
dividuals. 

Em caso afirmativo, devolve o con- 
trole ao interpretador BASIC em con- 
dicao normal. 

Se a soma dos tamanhos em BYTES 
das variaveis individuals nao for igual ao 
tamanho em BYTES da variavel grupo, 
apresenta mensagem de erro. 

*** Instrucao 660 

Retire da PILHA o Tamanho da Va- 
riavel Grupo, j& deduzido dos tamanhos 
das Variaveis Individuals. 

*** Instrucao 670 

Retire da PILHA o endereco da Va- 
riavel Grupo. 



*** Instrucao 680 

Coloca em Reg-A o conteudo de 
Reg-B. 

*** Instrucao 690 

Compara Reg-A (Reg-B) com 
Reg-C, BIT a BIT, na modalidade OR. 

Esta operacao resulta em zero (Indi- 
cador-Z ligado) somen te se am bos os 
registradores contiverem zero. 

Com as instrucoes 680/690 estamos 
verificando se Reg-BC content ou nao 
"zero". 

*** Instrucao 700 

Se Reg-BC nao content zero, desvia 
para #7C37 para apresentar mensagem 
de erro (a variavel Grupo nao foi total- 
mente preenchida). 

*** Instrucao 710 

Efetua o retomo ao Interpretador 
BASIC em siluacao normal, para que 
este de continuidade ao processamento 
dos demais comandos do scu PRO- 
GRAMA BASIC. 




^1 
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APPLE VERSUS MSX 



Pierluigi Piazzi 



O mercado de microcomputadores 
no Brasil 6 extremamente peculiar: a es- 
tranha lei de informatica que o rege lhe 
conferiu caracteristicas mais estranhas 
ainda. A concorrcbcia nab 6 feita entre 
fabricantes, mas entre as c6pias que eles 
fabricam. 

Existem dezenas de fabricantes de 
clones (eufemismo empregado para de- 
nominar c6pias descaradamente piratea- 
das) de Apple e IBM-PC, enquanto 
apenas dois se aventuram no MSX. 

Apesar disso, o volume de MSX 
vendido nos ultinios dois anos foi tab 
espantoso que chegou a incomodar con- 
sideravelmente todos os outros fabri- 
cantes. Formou-se urn sutil lobby para 
sabotar o MSX, cujos efeitos se fazem 
sentir, por exemplo, em estranhos en- 
traves na SEI. 

Na qualidade de editor tecnico de li- 
vros de computa^So, vou me permitir 
fazer uma comparacao imparcial destas 
maquinas, no intuito de orientar os 
usuarios, vftimas de vendedores mal in- 
tencionados e informacocs distorcidas. 
Esta imparcialidadc e" garantida pelo fa- 
to de que publico livros para todas estas 
maquinas e, consequentemente, nao te- 
nho interesse em privilegiar uma ou ou- 
tra. 

Inicialmente, me permito excluir os 
clones do IBM-PC desta comparacao, 
pois a faixa de precp os coloca numa ca- 
tegoria completamente diferente da do 
Apple e MSX. Vale a pena observar, 
porem, que vendedores e "assessores" 
tern tido a tendencia a "empurrar" urn 
caro IBM -PC a usuarios cujas necessi- 
dades poderiam, tranquilamente, ser 
preenchidas por maquinas de menor 
porte e, consequentemente, menor custo 
(neste caso, porem, a comissao seria 
consideravelmente menor!). 

Vou dividir esta comparacao nos 
itens que considero mais significativos: 



ARQUITETURA 

O MSX 6 uma maquina de con- 
cepcao muito mais moderna que o Ap- 
ple. A rigor, a concepcao do MSX 6 
muito mais moderna que a do pr6prio 
IBM -PC. Consequentemente, muitos 
erros e falhas do Apple foram corrigidas 
quando o MSX foi projetado. O MSX 
nao consome mem6ria RAM para criar 
telas, pois tern uma VRAM (Video 
RAM) de 16 Kb exclusiva para seu 
VDP. A ausencia de um circuito analo- 
go ao VDP no Apple, a nivel de cores, 
sprites e versatilidade superam os do 
Apple sem termo de comparacao. 

Alem disso, a existfincia do PSG, 
dispositivo de som programavel, faz o 
MSX ganhar de longe na area de pro- 
ducao de sons e musica. Este item pode 
parecer irrelevante (e, a rigor, nao e"9 
quando pensamos em aplicac,6es exclu- 
sivamente empresariais, mas toma-se 
fundamental quando pensamos em apli- 
cacoes domesticas e educacionais. 

S6 para exempli ficar. em nossa edi- 
tora edi tamos um Curso de Musica para 
MSX, para ser utilizado em conservat6- 
rios e escolas, que permite, utilizando 
apenas os recursos de maquina e sem 
exigir a compra de nenhum "software 
espeeffico", dar um curso de iniciacao 
musical extremamente eficiente e que 
nao exige a psicomotricidade e apuro 
tecnico que se exigiria no caso de um 
ins t rumen to musical tradicional adequa- 
do para esta tarefa: € o MSX, gracas ao 
PSG citado. 

Com relacao ao microprocessador 
principal, estamos comparando o Z80 do 
MSX com o 6502 do Apple 11+ (ou 
65C02 do lie). A maioria dos progra- 
mas que utilizam Linguagem de Maqui- 
na no Brasil concord a em afirmar que o 
Z80 tern muito mais recursos e ins- 
trucoes que o 6502. 



VELOCIDADE DE 
PROCESSAMENTO 

O MSX tern um sistema operacional 
extremamente versaril: ao inves de reali- 
zar determinadas operacoes diretamente 
(como no caso do Apple), ele efetua 
desvios e testes para checar se a maqui- 
na foi configurada de outro modo, de 
maneira a poder utilizar perifencos di- 
ferentes do usual. Podemos, por exem- 
plo, ligar um MSX a uma impressora 
nao compatfvel e configurd-lo de ma- 
neira a laze lo produzir, assim mesmo, 
os caracteres acentuados da lingua por- 
tuguesa. Ou en tab podemos escrever na 
tela do video com um conjunto de ca- 
racteres diferentes do residente. Quern 
j<5 esti familiarizado com os famosos 
"hooks" do MSX, sabe da extrema uti- 
lidade destcs desvios. Eles tern um custo 
de tempo. O MSX, porem, 6 tab mais 
rapido que o Apple, que este tempo adi- 
cional 6 altamente compensado. 

Ha algum tempo, numa analise ten- 
denciosa publicada no suplemento de 
Informitica da Folha de Sao Paulo, o 
MSX foi apresentado como uma maqui- 
na muito mais lenta que o Apple. 

Para fundamentar esta argumen- 
tacab, o articulista mediu os tempos que 
o Apple e o MSX gastavam para achar 
certa quantidade de numeros primos. O 
algoritmo empregado nao foi publicado, 
mas, segundo o articulista, o MSX em- 
pregava um tempo muito maior que o 
Apple. Para checar esta informacab ela- 
borei um curto programa em Basic resi- 
dente (do MSX e do Apple) que identi- 
fica os numeros primos entre 2 e 2000 
(veja listagem na figura 1), utilizando 
um algoritmo concebido por um espe- 
cialista em computacao b& uns 2.200 
anos atras, um tal de Erat6stenes, que 
utilizava um hardware muito pouco em- 
pregado nos dias de hoje e que nab da 
para "clonar": o c6rebro! 
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Rod a n do este programs em dois clo- 
nes do Apple e num do MSX ligados a 
um drive, encontramos os seguintes va- 
lores: 

Ap II TI (Unitron - Apple 11+) - 66 
segundos 

TK 3000 lie (Microdigital - Apple 
He) — 66 segundos 

Expert 1.1 (Gradiente - MSX) -61 
segundos. 

como podemos perceber, a difercnca 
nao 6 significativa. A igualdade de tem- 
pos de processamento ocorre apesar de 
todas as rotinas de desvio que o MSX 
faz e apesar do fato que a precisao de 
calculo do MSX € muito maior que a do 
Apple. Enquanto o Apple realiza suas 
operagoes aritmelicas em binario, o 
MSX as faz em BCD, recurso usado 
apenas por poucos outros micros, como 
o IBM-PC. 

Se levarmos em conta que um algo- 
ritmo como o indicado funciona para 
numeros iniciros. podemos impor esta 
condicao inicial digitando uma linha adi- 
cional: 

100 DEFINT A-Z 

Este recurso nao existe no Apple (o 
Basic residente do MSX € incompara- 
velmente mais complete e poderoso que 
o do Apple). 

Rodando esta nova versao do pro- 
grama no MSX, encontramos: 

Expert 1.1 (Gradiente - MSX) - 38 
segundos, o que encerra definitivamente 
o assunto com relacao a velocidade de 
processamento. 

CUSTOS DO EQUIPAMENTO 

A rigor, nao tern muito sentido se 
comparer prec,os de duas maquinas de 



Figure 1 

100 DEFINT A-Z 
110 DIN A (2001) 
120 FOR 1=2 TO 
150 IF A(1)=0 

140 NEXT I 

150 END 
160 PRINT I; 
170 FOR N=2#I 
180 IF N-f-1 > 
190 A(N)=1 
200 NEXT N 
210 RETURN 



1999 
THEN 



GOSU& 160 



TO 2000 STEP I 
2000 THEN RETURN 



(com drive), a vantagem facilmente de- 
saparece, pois o MSX, sem necessidade 
de placas adicionais, roda toda a gigan- 
tesca biblioteca de software desenvolvi- 
da em CP/M. 

Se nao quisermos ficar na simples pi- 
rataria de software desenvolvido Id fore 
e quisermos analisar a facilidade de pro- 
duzir programas brasileiros, vemos que 

MSX, por ser uma maquina muito ve- 
loz e versStil, permite uma agilidade de 
elabora^ao de novos programas incom- 
paravelmente mais comoda que o Apple. 

Resumindo, o MSX 6 um equipa- 
mente que apareceu no mercado de mi- 
croinformaiica do Brasil incomodando 
muita gente. O crescimente do sistema, 
com o surgimento de perifencos e soft- 
ware profissional, provocou tantas e es- 

1 ran has reacoes que so podemos con- 
cluir que os incomodados tinham todas 
as razoes do mundo para assim se sentir! 



recursos tao distintos e de tecnologias 
tab defasadas no tempo. Apenas a li'tulo 
de curiosidade, propomos o exercfcio 
para o leitor, bastando consultar a figure 
2, onde reproduzimos dois anuncios pu- 
blicados no dia 19 de marco de 1989 no 
jornal O Estado de Sao Paulo. Enquanto 
que um Hotbit, ja" interfaciado de fabri- 
ca para impressora, com Z-80 residente 
e 80 Kbytes de RAM custa 
NCz$ 369,00, um Apple TK 3000, com 
os mesmos recursos e apenas 64 Kbytes 
de RAM, custa 460,00 + 102,00 + 
62,00 = NCz$ 624,00, ou seja, 69,1% a 
mais! 

SOFTWARE DISPONfVEL 

Neste item, o Apple, por ser uma 
maquina mais antiga, aparentemente ga- 
nha de longe do MSX. Se analisarmos, 
porem, uma configuracao profissional 
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EQUIPAMENTOS PARA MSX 

Driver MSX 5 1/4 

Driver MSX 3 1/2 

Video Station 

Interface p / Drive 

Carlao 80 Colunas 

Modem 

Monitores de Video 

Gabinete e Fonte p/ Driver 

Ponta Discos "Acrilico" 100 Discos 

Mesa para Computador 

Mesa para Impressora 



SUPRIMENTOS 
Disquetes 
Fitas p/ Impressora 

Formularios Continuos 

Capas Protetoras p/ Equipamentos 



LITERATURAS 

Livros 100 Dicas 

Livros 50 Dicas (EM LANCAMENTO) 

Livros Programacao Avancada 

Livros Astrologia 

Livros Curso de Musica 

Livros Curso de Basic 



— Fltas de Video 

• Na Ecatron voce encontra o ultimo 
lancamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX" acompanha livro. 

• "Dominando e MSX" 



SOFTWARE 

• D.Base Ferramenta Profissional p/ 
manipulacao de banco de dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planilha de 
calculos. 

(Ambos com suporte tecnico e reposicao de 
versao) 



APLICATIVOS 

Os mais potentes do mercado 



JOGOS 

Temos a colecao completa inclusive os 
ultimos lancamentos. 

Solicite nosso catilogo inteiramente 
GRATIS. 



* Nossa calxa Postal 12005 - Cap. 02098/ SSo Paulo/ 




ECTRON ELETRONICA LTDA. 
Rua Dr. Cesar ,131 -Metro Santana-S.Paulo/SP 

TEL: (Oil) 290-7266 




TURBO PASCAL 
NOVAS APLICACOES 



NORBERTO TSOULESSKI 



Depois de dois anos e meio do a pare - 
cimento dos microcomputadores MSX 
no Brasil. muitos sao os usuarios desta 
linha que possuem um acionador de dis- 
cos, mesmo com os precos proibitivos 
dos perifericos. Com isso, 6 grande o 
mlmero de usuarios que possuem em 
suas casas compiladores das mais diver- 
sas linguagens, tais como Basic, Cobol, 
Pascal, C, etc. 

Apesar disto, ainda € fnfimo o niime- 
ro de usuarios que conhece profunda- 
mentc uma destas linguagens e consegue 
elaborar programas de nfvel pro fissional 
usando o seu MSX e um compilador 
qualquer. 

A linguagem estruturada mais co- 
nhecida dos usuarios de MSX 6, sem 
diivida nenhuma, o Turbo Pascal. Mas, 
mesmo assim, nao conhe^o nenhum 
usuario que a utilize para construir sis- 
temas, criar um programinha utilitirio 
para o DOS ou mesmo uma rotina para 
cilculos financeiros. 

Sem diivida, podemos contar nos de- 
dos os progTamadores de MSX que uti- 
lizam o Turbo Pascal no seu dia-a-dia. 
Isto se deve a falta de informacao sobre 
o Turbo Pascal, principalmente no que 
se refere ao MSX, pois existem muitos 
livros para PC e Apple, mas nenhum pa- 
ra a linha MSX. O resultado disto 6 que 
as pessoas interessadas se veem impedi- 
das de elaborar um programa mais com- 



plexo em Pascal, pois os exemplos de 
programas mais complexes que existem 
para os Apples e PC's nao podem, na 
maioria das vezes, ser aplicados aos 
MSX. 

A dificuldade existente em adaptar- 
se um programa escrito em um PC de- 
ve-se a quantidadc de mem6ria ocupada 
e tambem ao fato de que muitos hvros 
apresentam programas que se utilizam 
de linguagem de miquina, lista com c6- 
digos de caracteres cfiferentes dos c6di- 
gos do padrao MSX, comandos que so 
existem na versao 4.0 do Turbo Pascal e 
nao possuem equivalentes na versao 3.0 
usada pelo MSX, etc. 

A falta de literatura sobre Turbo 
Pascal no MSX impede que os usuarios 
se utilizem dos comandos mais interes- 
santes que nao existiam na linguagem 
Pascal e foram incluidos na versao Tur- 
bo, tais como: INLINE, EXTERNAL, 
BDOS, BIOS e ABSOLUTE. 

Sendo assim, tomei a iniciativa de 
passar aos demais usuarios de MSX o 
resultado de minhas experiencias com os 
comandos de baixo nivel do Turbo Pas- 
cal, mais precisamente com o comando 
INLINE. 

O comando INLINE tem por fungao 
executar instrucoes em Assembler den- 
tro de um programa Pascal. Alem disso, 
ele permite que coloquemos dentro dele 
nomes de variiveis, o que toma a passa- 



gem de parametros extremamente facil. 

Utilizando o INLINE e conhecendo 
muito bem a estrutura do interpretador 
Basic, a linguagem Pascal e o Assembly, 
elaborei o programa que, a seguir, pas- 
sarei a analisar. 

Trata-se de um programa utilitirio 
escrito em Turbo Pascal para o MSX e 
que utiliza rotinas em codigo de miqui- 
na do Z80 para criar novos e interessan- 
tes comandos para o Pascal. 

O programa, na verdade um include 
file (arquivo que € incluido somente na 
hora da compilacao), utiliza-se das roti- 
nas em codigo de maquina para acessar 
o interpretador Basic que flea num ou- 
tro slot do MSX e chamar as rotinas da 
ROM que o programa precisa para "si- 
mular" os mais poderosos comandos do 
MSX-BASIC. 

Com este programa utilitirio, qual- 
quer pessoa pode confeccionar grificos 
em alta resolucao, executar uma music a 
bem ao cstilo do MSX ou ate" mesmo 
uma animacSo com sprites verdadeiros! 

Voce 1 poderi acrescentar desenhos e 
sons aos programas que j£ possui ou ate" 
mesmo criar programas inteiramente 
novos utilizando instrucoes que antes s<5 
eram privile'gio dos programadores de 
MSX-BASIC ou de Pascal de outras li- 
nhas de micros. 

Apresentarei, agora, o programa tipo 
include que chamei de EXPANDE.PAS 




o a t-4 h e x e m r c:j o o m o B I T — B A 3 I c 

SOFTWARE M0V0B C0H«NDQa out AQILIZAM A CBICAO DO OEU PROQRAMA, COM AS FUMCOCB NORMAIS DO BASIC 

IHTCQRAt.MCNTC DIOPQMIUCia VOCE HESMO PODERA PROORAMAR NOUOS COMANDOS, INCLUSIVE EM BASIC. 

LIVRO '** P* 01 "*" EXPLICANDO DETALNADAMENTE CABA IMSTRUCAO DO BOFIUARE <ABERTO AOB USUARIOS). 
INCLUSIVE AS TECNICAB DC INTERCEPTACAO E COHUMICACAO COM O BABIC. 
DEBCREUE DIDATICAMCNTE O Z-BB E SUA LINBUABEM, O ASSEMBLER Z-BB. 



M A O R E: RCA X IE M F" O 



FACA J A' BEU PCDIDO 

(OU SOLICITS FOLHETO EXPLICATIUO) 



HICROBIT INFORMATICA LTDA 
CAIXA POSTAL Q127 - CURITJBA-PR 



ENVIE CHEOUC NOMINAL. CRUZADO. NO VALOR DE NCZ* 83. SB 
BEUS DADOB - NOME. ENDERECO, FONC , TIPO MICRO (CXP/HOT) 
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PROCEDURE TEXTO(LIN,COL 
:INTEGER;TEXTO) :LITERAL); - 
coloca um texto na tela grffica a partir 
da posicao dada pelas variaveis LIN e 
COL. 

FUNCTION VPEEK (X INTE- 
GER) :INTEGER; - retorna o conteudo 
do endereco X da VRAM. 

PROCEDURE SPRITE(N :INTE- 
GER;TABELA:STRING[8]); - cria na 
VRAM um sprite 8x8 de acordo com o 
conteiido da tabela. 

PROCEDURE PUT_SPRITE(X,Y, 
N,C:INTEGER); - coloca o sprite dado 
por N e cor C na posicao X,Y. 

PROCEDURE SPRITE_AMPLIA- 
DO; - liga sprite 8x8 ampliado. 

PROCEDURE SPRITE_NORMAL; 
- desliga sprite 8x8 ampliado. 

PROCEDURE PLAY(MUSI- 

CALrLITERAL); - toca sequ£ncias de 
notas musicais com tempo, oitava, torn e 
volume programavel. Possui sintaxe 
identica ao comando do MSX-BASIC. 
Usa um unico canal de som. 

PROCEDURE PSG(REG,CON- 
TEUDO:INTEGER); - grava o byte 
dado por conteiido no registro REG do 
PSG (Gerador de sons programavel). 
Sua utilizacao 6 a mesma do comando 
SOUND do MSX-BASIC. 

Alem destas, existem outras PRO- 
CEDURES auxiliares, que sao usadas 
apenas para executar tare fas das mais 
diversas para as PROCEDURES prin- 
cipals que acabamos de ver. 

Sao as seguintes as PROCEDURES 
auxiliares: 

PROCEDURE WRITEMEMCEN- 
DERECO:INTEGER;TEXTO:LITE- 
RAL); - serve para escrever o TEXTO 
na RAM a partir de ENDERECO. 

PROCEDURE PROGRAME(DA- 
DOS:LlTERAL); - coloca o programa 
em linguagem de maquina contido na 
string DADOSX na RAM, juntamente 
com os procedimentos para ativar e de- 
sativar o interpretador BASIC que 
permanece em um outro slot. A seguir, 
executa o programa. 

PROCEDURE ERRO(NUM: 

BYTE); - interrompe o programa e im- 
primc uma mensagem de erro. caso 
ocorra algum erro previsto durante o 
processamento. 

PROCEDURE LDIRMV(CONT 
:INTEGER); - transfere 1024 bytes da 
VRAM para a RAM, a partir do ende- 
reco CONT da VRAM, usada pela pro- 
cedure SAVE_TELA. 

PROCEDURE LDIRVM(CONT 
INTEGER); - transfere 1024 bytes da 
RAM para a VRAM, a partir do ende- 
reco CONT da VRAM. Usada pela 



(listagem 1) e tambem exemplos de utili- 
zacao do mesmo Oistagens 2, 3 e 4). 

Trata-se, a bcm da verdade, de uma 
coletanea de PROCEDURES e FUNC- 
TIONS que nab tem, obrigatoriamente, 
de ser usadas juntas, podendo fazer par- 
te de uma biblioteca e, posteriormente, 
serem pesquisadas e utilizadas apenas 
aquelas necessarias para o programa que 
estiver sendo criado. Apesar disso, 6 
aconselMvel que se digite o programa 
da maneira que se apresenta e o inclua 
nos seus programas sempre que se pre- 
cise, mesmo porque nao 6 um programa 
tab longo. 

Sao as seguintes as PROCEDURES 
e FUNCTIONS existentes: 

PROCEDURE BEEP; - emite um 
sinal sonoro ("beep") 

PROCEDURE COLOR(Cl,C2,C3 
:INTEGER); modifica as cores da fren- 
te, do fundo e da borda da tela. 

PROCEDURE SCREEN(NUM 

:INTEGER); - seleciona um dos tres 
modos da tela: MODO (texto 40 colu- 
nas); MODO 1 (texto 32 cohinas); 
MODO 2 (graTico 256 x 192). 

PROCEDURE PSET(X,Y,C IN- 
TEGER); - acende o pixel dado pela 
coordenada X,Y dando ao mesmo a cor 
deC 

PROCEDURE LINE(X1,Y1,X2,Y2 
:INTEGER); - desenha uma linha co- 
mecando na posicao dada por X1.Y1 e 
terminando na posicao dada por 
X2,Y2". 

PROCEDURE CIRCLE(X,Y,R,C 
INTEGER); - desenha um circulo de 
raio R, centro em X,Y e cor C. 

PROCEDURE PAINT(X,Y,C); pin- 
ta uma area da tela comecando na coor- 
denada dada por X,Y com a cor C, s<5 
terminando ap6s encontrar-se cercada 
por pontos da mesma cor de C. 

PROCEDURE DRAW(DESENHO 
:LITERAL); - desenha figuras na tela 
grdfica. A variavel do thpo string DE- 
SENHO deve conter os subcomandos 
apropriados para o tipo de figure que se 
quer tracar. Sua sintaxe 6 igual ao co- 
mando DRAW do MSX-BASIC. 

PROCEDURE SAVE-TELA(NO- 
ME :STRING[12]); - salva no disco to- 
do o conteudo da VRAM (16384 bytes), 
incluindo os desenhos e os sprites. 

PROCEDURE LOAD_TELA 

(NOME:STRING[12]); - carrega no 
disco o conteudo da VRAM salvo pela 
instrucao SAVE_TELA. 

PROCEDURE IMPRIMEJTELA; - 
imprime na impressora a tela graTica que 
cstri sendo mostrada no video. A im- 
pressora deve seguir o padrao EPSON. 
O desenho sfii impresso na horizontal. 



PROCEDURE LOAD_TELA. 

PROCEDURE FILVRM(X:1NTE- 
GER); - preenche toda a tabela de cores 
da SCREEN 2 do MSX com o valor da- 
do por X. Usado pela PROCEDURE 
IMPRIMEJTELA. 

PROCEDURE PRT(X:INTEGER); 
- envia o byte X para a impressora, ser- 
vindo para contornar o problema de 
WRITE (LST, TEXTO'), so funcio- 
nando em SCREEN 0. 

Os programas em TURBO PASCAL 
que forem utilizar estes novos graTicos e 
sonoros deverao ter a seguinte linha 
ap6s a declaracao das variaveis ou da 
palavra PROGRAM (nome);: 

9=(*$I EXPANDE.PAS *) 

Verifique os exemplos (listagens 2, 3 
e 4) para tirar qualquer duvida. 

O primeiro exemplo 6 um programa 
de apresentacao que demonstra toda a 
versatilidade do Turbo Pascal expandi- 
do, usando todos os recursos para dese- 
nhar linhas e cfrculos, usando as cores 
do MSX e tambem o comando para es- 
crever na tela graTica. No final, grava a 
tela no disco. 

O segundo programa carrega a tela 
gravada pelo programa anterior e dei- 
xa-a a vista, enquanto executa uma linda 
melodia. 

O terceiro exemplo mostra o coman- 
do PSG na geracao de efeitos sonoros 
(um trem em movimento e uma ex- 
plosao). 

Para finalizar, algumas observacfies 
importantes: 

- Existem 7 erros que foram previs- 
tos na elaborasab do EXPANDE. E 
muito diffcil ocorrer algum erro fora 
destes para o qual o programa nao pos- 
sui rotina de aviso. 

-Somente os comandos PLAY e 
DRAW, por serem muito complexos, 
nao possuem previsao de erro. Se ocor- 
rer alguma falha quando na chamada 
destes comandos pelo programa que uti- 
lize o utiliiario EXPANDE, ou seja, um 
erro de sintaxe, entao pode dizer adeus 
ao seu programa. 

- Pelo que disse na observacab aci- 
ma, tome cuidado na digitacao dos pro- 
gramas que usarem PLAY e DRAW. 
Grave-os sempre antes de compilar. 

- Neste momento, estou elaborando 
uma versao 2.0, mais sofisticada e que 
nao possui o inconveniente de parar o 
micro quando ocorrer um erro de sinta- 
xe em PLAY ou DRAW. 
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DADOS* :=HCD«lt6C*H8; 








(1 PROGRAM UTILIIARIO PARA TURBO PASCAL *J 


PR06RAHEIDAD0SX); 
HRITE(CHR(7)); 


*RITEREH(«B881,HUS!CAtCHR(34)|; 






II ESTE PR06RAHA ACRESCENTA UNA SERIE OE tl 




DAB0SX:M«2l«IBI»l«BBtttCD«ltE3«lt73; 






(1 NOVOS COHANDOS AO TURBO PASCAL QUE PER- I) 


CASE NUN OF 








It HITEH DESENHO DE LINHAS E CIRCUIOS, tl 


lsNRITECERRO EH COLOR)! 


PRD6RAHE(DAD0SX|; 






II EXECUCAO DE HUSICAS E HAWPULACAO DE I) 


2:HRITE( SCREEN INVALIDA'I; 


END; 






II SPRITES .ENTRE GUTRAS C01SAS. I) 


3:NRITE(ERR0 EH CIRCLE' )[ 
4:HRITEl'ERRO EH PAINT); 
5:NRITE( 'OVERFLOW EH PSET'); 


PROCEDURE SCREEN (NUH:INTE6ER|t 
BEGIN 






II CREATED BY NORBERTO TSOULEFSU JAN/89 II 


A:NRITE('ERRO EH LINE'); 
7:NRITE('H000 6RAFIC0 REQUERIDO'I; 
END; 
HALT; 
END; 


CASE HUH OF 
B : DADOS 1 :=l ICO t|«6C» IBB; 

1 : DADOSX :=I*CD*I«6FHBB; 

2 ! DAD0SX:=l»CD*«72t|BB; 
ELSE 






(*«!-») 










(tttM) It DIRET1VAS OPC10NA1S t) 




ERR0I2I; 
END; 
PRDGRAHE(DADOSX); 






IHC-I) 


PROCEDURE PSETI I.Y,C:INTE6ER|; 








VAR 0ADOS:LITERAL; 


END; 






TYPE LITERAL= STRING [BB1: 










AREAJUFFER = ARRAY (1..1824] OF BYTEs 


BEGIN 








STR8 ■ STRIN6IB!; 


IF (X<B) OR |X>254| OR 


PROCEDURE C0L0R(C1,C2,C3:INTE6ER1; 






STRI2 = STRINGI12J: 


(Y<BI OR (Y>256) OR 

(C<8I OR (CHS) THEN ERR0(5); 


BEGIN 
IF ICKB) OR (C1H5) OR 
(C2<8| OR (C2M5I OR 






VAR 0ADOS1.DA0OS2, DADOSX : LITERAL; 
XA,XB,YA,Y8,CS,RS : STRIN9 [31; 


IF HENIIFCAFJ <> 2 THEN ERRO(7)i 


(C3<B) OR (C3>15l THENERRO(l); 






PROCEDURE W<ITEHEH(EN0ERECQ:INTE6ER;T£XTO:L!TEfiALi 










VAR INDIC£,C0HPRIHENT0:INTE6ERj 


STR(X,XA)i 


NEH[«F3E91;= CI; 






BEGIN 


STR(Y.YA); 


NEH[«F3EA]:= C2; 






COHPRIItENTO:= LENGTH (TEXTOI; 


STR(C.CS); 


HEH[«F3£BI:= C3; 






FOR INDICE;=1 TO COHPRIHENTO DO 


DADOS:='('*XA*','*YA*'),'*CS; 


DADOSX := »$CD*l«62ti88; 






BEGIN 


NRITEHEHItBBH, DADOS); 


PROGRAHE (DADOSXI; 






HEN [ENDERECOI:= ORDITEXTO[INDICE]|; 


DAD0SX:=t«21H88H»BB*»ICDH*EA*l«57; 


END; 






ENDERECO:= ENDERECO+1 ;EKD; 


PR06RAHEIDAD0SX); 








HEN [ENDERECO]:= B 


END; 








END; 


PROCEDURE LINE(X1,Y1,X2,Y2,C:INTE6ER); 


PROCEDURE DRAW (DESENHO:LITERALIi 
BE6IN 






PROCEDURE PR06RANE (DADDSX-.LITERAL); 


VAR OADOSsLlTERAL; 


IF NENttFCAF] <> 2 THEN ERRO(7); 






VAR SLOT: INTEGER; 


BEGIN 


H£H[IB8Be):=34; 






BE6IN 


IF (XKBI OR (XD25A) OR (YKB) OR IYD192) OR 


NRITEHEH(tBBBl,DE5ENH0^CHR(34)li 






IF PORTfJAB] • «FF THEN SL0T:=«F8 


<X2<8) OR (X2>254| OR (Y2<8) OR (Y2H92I 


DADOSX : = H21 * IBB < 1 1 68 .* ICO i 1 1 4 E 1 1 » % ; 






ELSE SL0T:= tAfl; 


OR (C<l) OR (CMS) THEN ERRO(A); 


PROGRAHE 1 DADOSX); 






DADOSI:= HD8*l*AB+HF5*H3E*CHR(SLOT|*t$03«l«A8; 


IFNEHUFCAF] <> 2 THEMERR0(7); 


END; 






DAD0S2:= ««Fl*HD3*ttA8iHC9; 










DADOSX:= DA00S1»DAD0SX*DADDS2; 


STR(X1,XA); 


PROCEDURE CIRCLE (X,Y,R,C:lNTE6ER)j 
VAR 






NR1TENEN ( 181 Bfl, DADOSX); 


STR(Y1,YA); 


DADOS:LITERAL; 






INLINE (iC3/«8B/«Bl); 


STR|X2,XB); 








END; 


STR1Y2.YB); 
STR(C,CS|; 


BE6IN 
IF <X<B| OR |l>256) OR (Y<B) OR (YM92I OR 






PROCEDURE BEEP; 


DAD0S:='CtXA+','tYA*')'tCHRHF2)*'('tXB*','«YB*'),'*CS! (R<B) OR (R>2B«| OR (C<8) OR (C>151 






BEGIN 


«RITEHEH(«B8B8,DAD0S|; 


THEN ERROI3): 






DAD0SX:=I«CD**»CB*I8B; 


GAD0SX:=l«21*l8B«l*B8*l»CD*t»BE*l»4Bi 








PR06RAHE(DAD0SXI; 
END; 


PROGRAHE(DADOSX); 
END; 
PROCEDURE PLAY (HUSICA:LITERAL)j 


IF HEH[»FCAF] <> 2 THEN ERR0I7); 
STR(I,XA); 






PROCEDURE ERRO(NUN;BYTE); 


BE6IN 


STR(Y,YA); 






BEGIN 


HEfl[»BBBB];=34; 


STR(R,RS); 
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STR(C,CS1| 

Mttt*T*M»Y*M»'}'4','*tt«' -tea. 

NRITEHEN (IBBBB, DADOS); 


PROCEDURE PUTJPRITE (X,Y,H,C:INTEGER); 
BE61N 
DADOSX :=M3E*CHR (N) ♦HCD*M87*IBB+M3E*CHR( Y ) ♦MCO+ 


LOIRNV(CONT); 

NRITEITELA, BUFFER); 

CONT:= CONT +1624: 
END; 

CLOSE (TELA); 
END; 


DADOSI:= M21tlBB»MB8*l$CD+l»IHt«5B; 


l$4DrtMti«3tM3E*CHR(Xt*l»C0*«40«lll* 


PROGRAHE (DADQSX); 


H23tH3EtCHR(N)««CDtl«4D*»88*l»23*l*3Et 
CHR(C)M«CD*t«4DH8B; 


END; 


PR06RANE (DADOS)); 




END; 


PROCEDURE LOADJELA («0HE:STR12); 


PROCEDURE PAINT (X,Y,C: INTEGER) ; 




VAR 


VAR 


PROCEDURE SPRITE JHPLIADO; 


BUFFER:AREA_BUFFER ABSOLUTE *B288; 


DAODS:LITERAL; 
BEE IN 


BEGIN 
DA00SX:=l«3A«ME8tl«F3tl»CBM$C7HH47* 


TELA:F!LE OF AREAJUFFER; 
CDNT : INTEGER; 
BEGIN 


IF (KB) OR IX)256I OR 


IIBE-HBU«*CD»4»47tlB8: 


(Y<B) OR (V>192) OR 


PR06RAHEI DADOSX); 


CONT:=fl; 


(C<l) OR (CM5I THEH ERR0(4): 


END; 


ASSIGN (TELA, NONE); 

RESET (TELA); 

WHILE CONT < 16384 DO 


IF HEH[«FCAF] <> 2 THEN ERRO(7|; 


PROCEDURE SPRITEJORHA1- 


BE6IN 




BEGIN 


READ (TELA.BUFFER); 


STR(X,XA); 


DAD0SX:=l$3A»l»EB<l«F3*l«CBH$87tl»47* 


LDIRVN(CONT); 


STR(Y,YA); 


l«8£*IBtM«CD*ll47*IBB; 


CONT:=CONT ♦ 1824; 


STR(C,CS); 


PR06RAHEIDADOSX); 


END; 


DADOS:*'('*XAtytYA*')'*y»CS; 


END; 


CLOSE (TELA); 


WillEHEN (IHN, DADOS); 




END; 


DADOS! := l«21<IB8M»?8'MCD< 






»«C5*#$59; 


PROCEDURE PS6(RE6,C0NTEUD0 INTEGER); 




PROGRAHE (DADOSX); 


BE6IN 


FUNCTION VPEEK(X:1NTE6ER):INTEGER; 


END; 


P0RT[H8J:=RE6; 


BEGIN 




P0RT[!6i]:=C0NTEUD0; 


DAOOSX:=ll21*CHR(LO(X))*CHR(HI(I)iH»CDH»4A+l*8e 




END; 


•l*32<»«BB*«»F4: 


PROCEDURE TEJTO(LIN,COL:INTE6ER;TEnO:LlTERAL); 




PROGRAHE (DADOSX); 


VAR C-.BYTE ABSOLUTE »F3EA; 


PROCEDURE IOIRMV (C0NT:INTE6ER); 


VPEEK:=HEH[«F48B); 


INDICE.COHPRIHENTO: INTE6ER; 


BEGIN 


END; 


LETRA : CHAR; 


DADOSX:= HlHIBB*t$B2»M21*CHR(L0(C0NT))*CHR(HI(CQNTI! 




BE6IN 


♦l81*IBB*IB4t«CD*H59+l8B; 




IF HEH[*FCAF] <> 2 THEN ERR0I7); 


PROGRAHE (DADOSX); 


PROCEDURE FILVRH (X;INTE6ER); 




END; 


BESIN 


COHPRIH£NTO:=LENGTH(TEXTO)j 




DAD0SX:=I$3E»CHR(X)*I»21*I*»B*I*2B 


FOR INDICE:=1 TO COHPRIHENTO DO 




♦l»81*l*88*l»!8MICD««»56*M88; 


BE6IN 




PROSRAHE (DADOSX); 


LETRA:=TEIT0[1NDICE]; 


PROCEDURE LDIRVH (C0NT:INIE6ER); 


END; 


PSETICOLti.LINia.C); 


BE6IN 


PROCEDURE PRTIX: INTEGER); 


DAD0SX:=I«3E»LETRA*MCD*M8D*IB8; 


DADOSX:= H«21*IBBtt«B2H»lHCHR(LO(CONTI|tCHR(HI(CONT)| 


BEGIN 


PROGRAHE (DADOSX); 


• l8UtlB*IB4*l»CD*l«5C»M8fl; 


0AD0SX:=l$3E«CHR(X|tl«CD<»»A5«IB8; 


COL:=SUCC(COL); 


PROGRAHE I DADOSX); 


PROGRAHE (DADOSX); 


IF COL >4I THEN BESIN 


END; 


END; 


COL:=l; 






LIN:=SUCC(LIN|; 




PROCEDURE IHPRIHEJELA ; 


END; 


PROCEDURE SAVEJELA INOHE:STR12) ; 


VAR 


END; 


VAR BUFFER : AREAJUFFER ABSOLUTE tB2BB; 


C0L,LIN,I,U,V:INTE6ER; 


END; 


TELA : FILE OF AREAJUFFER; 






CONT :INTE6ER; 


BEGIN 


PROCEDURE SPRITE(N:INTE6ER;TABELA!STRB); 




FILVRHI31); 


BE6IN 


BEGIN 


PRT(27);PRT(65);PRT(8); 


NRITEHEH(«BB8B,TABELA); 


CONT:= B ; 




DA00SX:=H3EtCHR(N)H«CD*l*84*ISB*HEBH»21» 


ASS16N (TELA.NOHE); 


FOR COL:= 8 10 31 DO 


IMtttBI«lll»ll8*IM»ttC0tlttC«ttl; 


RENRITE(TELA); 


BEGIN 


PR06RAHEI DADOSX); 


MHILE CONT < 16384 DO 


PRT(27I;PRT(75);PRT(1?2);PRT(B); 


END; 


BEGIN 


FOR LIN;= 23 DONNTO B DO 
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BEGIN 
FOR X:= 7 DOHNTO 8 DO 
BEGIN 
U:= VPEEK((COL»8+256ILIN)+X)j 
V:= VPEEKf (COLI8+256tLIN)+X+8192) j 
IF V HOD 16 = 1 THEN U:=255; 
PRT(U); 
END; 
END; 

PRT(IB); 

END; 

PRT(27);PRT(65);PRT(13); 
PRT(27);PRT(81);PRT(39); 
END; 



PROBRAH HUSICA; 
(ttl EXPANDE.PAS t) 

BEGIN 
C0LQR(1,15,4); 

SCREEN(2); 

SPRITE.AHPLIADO; 

LOADJELA ('ABERTURA'); 

PLAY( ' V15T19BL4046ABD5DC:EDD6Fi6D04B6AB05CDEDC04BAB6' ); 

PLAY('V15T19BL'»C«F#GADF»A05C04BAB6AB05DCC£DDGFIGD04BGABE05DC04BA6 
DGFi'); 

PLAY('Vli T 198L4Q4GB05DGD04B6B05DFD04B6B05DEC04AFIA05CD04BSE6B05C0 
4AF*DFIA05C04B'); 

PLAY('V15Ti9BL404BGA805DCCEDD6FIGD04BGAB05CDEDC04BABGF#GADFiA05CO 
4BA'); 

PLAY ( ' VI 5T19BL404B6A805BCCEDB6FiGD04BGABE05BC04BA6D6FIQ4L26 . ' 1 ; 
SCREEN(B); 
END. 



PROGRAM GRAFICO: 
VAR I,X,Y,C1,C2,C3,C4 INTEGER; 
TABELA :STRIN6[B]; 

(HI EXPANDE.PAS I) 

PROCEDURE HUSICA; 
BE6IN 

PLAY|'T255L8ABDCDEEA')5 
END; 

BEGIN 

COLOR (8,15,4); 

SCREEN(2); 

X:=8; 

TEXTO(l,4,'GRAFICOS')5 

TEXT0(3,7,'N0'); 

TEXTO(5,3,' TURBO PASCAL'); 

REPEAT 

Y:=TRUNC(8B-((X»BB)/125)); 

C1:=2*RANDQH{13); 

C2:=2*RANDQH(13}; 

C3:=2+RANDOH(13); 

C4:=2+RAND0H(13)s 

L1NE(X,8B,125,Y,C1); 

LINE(125,Y,25B-X,8B,C2); 

UNE(X,8B,125,16B-Y,C3); 

LINE(125,16B-Y,258-X,8B,C4); 

X:=X+lfl; 
UNTIL X > 125; 
TABELA:=ll82+tlB2+#lB2+llB2HI219+»219+l219+i219; 

SPRITEd, TABELA); 
TABELA:=il27+t255+#192+t254tll27+t3+l255+1254; 

SPRITEC2. TABELA); 
TABELA:=ll93+i227+#119+l62+#28+#62+ill9+#99; 

SPRITE(3, TABELA); 
SPRITEJMPLIADO; 

FOR I:=l TO 178 DO 
BEGIN 

PUT_SPRITE(1B2,I,1,1); 

PUT_SPRI T£ ( 182+16 ,1,2,1); 

PUT_SPRITE(1B2+32,I,3,1); 

END; 
DRA«CC11BM13,124D14R78U14L7B); 

DRAN('C11BH165,124D14R78U14L7B'); 

PAINT(18B,13B,11); 

PAINT(48,13B,11); 

C0L0R(1,15,4); 

TEXTOf 16,4 , ' NORBERTO' ) ; 

TEXTOf 16,28, 'TSOULEFSKI'); 

SAVEJELAC ABERTURA'); 

REPEAT HUSICA UNTIL KEYPRESSED; 

SCREEN(B); 

END. 
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PR06RAM SOUND; 
(MI EXPANDE.PAS t) 
VAR 

REG : INTE6ER; 
CONST 
BONBA : ARRAY [8.. 13] OF INTEGER= 
(8,0,8,8,8,8,21.247,16,0,8,108,68,8); 
TREN : ARRAY [I.. 13] OF INTE6ER= 
(8,8,8,8,255,15,8,3,16,7,16,98,4,8); 
6E61N 
RE6:=8; 
WRITELN CTREH'); 
REPEAT 
PS6(RE6,TREf1[RE6]); 
RE6:= REG + 1; 
NRITE (P0RT[162],' '); 
UNTIL RE6 > 13; 
DELAY (4888); 
REG:-- 8; 
HRITELN; 

NRITELN ('BOHBA'); 
REPEAT 
PSG(RE6,B0«BA[RE6]); 
RE6:=RE6+i; 

WRITE (P0RT[162],' '); 
UNTIL RE6 > 13; 
END. 
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Procure nossos produtos nos 
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PROGRAMACAO 
PROFISSIONAL NO MSX 



MARCELO VALLE FRANCO 



Como proprietario de urn estabele- 
cimento comercial destinado a linha 
MSX, tenho notado, ultimamente, urn 
grande crescimento na procura por apli- 
cativos e utilitarios, como nunca havia 
ocorrido. 

Talvez seja esta a razao pela qual 
empresas do ramo como a Nemesis, Cy- 
bertron, Practica e Paulisoft estejam 
progredindo, enquanto outras softhou- 
ses que dedicam-se exclusivamente a 
venda de jogos eslejam em dcclfnio. 

Entretanto, a linha atual de software 
profissional existente para MSX estd 
ainda carente, o que nos faz perder al- 
guns clientes para os IBM -PC. 

Por outro lado, esti aberto um gran- 
de filao para os programadores que 
queiram produzir e comercializar tais 
produtos. Estes programadores estao 
realmente aparecendo. No entanto, mui- 
tas de suas criacoes carecem de uma 
melhor apresentacao visual, nao s6 para 
valorizar o programa, mas tambem para 
facilitar o seu manuseio. Acredito que 
falte um pouco mais de informacao tec- 
nica para estes programadores. 

Entusiasmado fiquei quando, no nu- 
mero anterior da revista CPU, encontrei 
um interessante artigo da autoria do 
meu amigo Julio Velloso sobre a criacao 
de menus "pull-down". Realmente, te- 
nho encontrado nas paginas desta revis- 
ta informacoes valiosfssimas para pro- 
gramadores de diversos nfveis de conhe- 
cimento. 

Aproveito, entao, para colaborar 
com algumas rotinas uteis para melhorar 
a apresentacao visual de seus programas 
e facilitar a utilizacSo do mesmo pelo 
usuario. 

JANELAS EM LINGUAGEM 
DE MAQUINA 

A primeira roiina apresentada 6 para 
a criacao de "janelas", que estao muito 
em moda atualmente. 

O sistema de "janelas" que descrevo 
deve ser utilizado na SCREEN 0. Ele 6 
o mesmo sistema utilizado por Eduardo 



Barbosa - um dos programadores de 
nossa equipe - em seus programas 
.MSX-DOS TOOLS (BR) e Hello!, que 
se tornaram sucesso de vendas pela nos- 
sa empresa. 

Na verdade, trata-se de uma roiina 
de extrema simplicidade, mas de um 
bom efeito visual, podendo ser utilizada 
juntamente com os menus "pull-down" 
de Julio Velloso. 

Tive o cuidado de passar a parte em 
linguagem de maquina para montagem 
atrave"s de linhas de DATA, facilitando 
o trabalho do leitor para que possa digi- 
tar o programa em Basic e dispensar o 
uso de um montador Assembler. 

As linhas de comentarios (REM) in- 
dicam claramente a funcio de cada parte 
do programa. As variaveis X, Y, A e L 
apontam, respectivamente, as coordena- 
das horizontais, verticals, a altura e a 
largura da "janela" a ser aberta. 

BUFFER DE TELA 

Uma roiina que muitas vezes torna- 
se necessaria em programas que utilizem 
a tecnica de "janelas" 6 a de "buffer" de 
tela. 



Esta roiina 6 a responsavel pela res- 
tauracao da tela que foi parcialrnente ou 
totalmente sobre-escrita pela "janela". 

A roiina trabalha armazenando ante- 
riormente a abertura da "janela", a tela 
em determinada posicao de mem6ria pa- 
ra represent4-la em seguida em deter- 
minado momento. 

A roiina apresentada aqui funciona 
adequadamente em qualquer formato de 
tela do MSX, podendo ser utilizada 
tambem com telas grdl'icas. 

Digite, juntamente, as duas rotinas 
usando a numeracao de linhas apresena- 
da. Rode o con junto e observe os rcsul- 
tados. 



IMPRIMINDO A TELA 

De quebra, incluo um simples 
"DUMP" de tela de SCREEN para a 
impressora, para que o leitor possa ter 
no papel o resultado das rotinas anterio- 
res. 

Em breve, voltaremos a este espa5o 
com mais dicas de programacao para 
software profissional. 



DUMPER 


DE TELA EM SCREEN 


170 REM 




460 REM 


*****.*****. mitiiiiiii ******** 


461 REM 


* IMPRIME A TELA EM SCREEN * 


462 REM 


****************************** 


463 REM 




464 FOR 


N = TO 960 


465 E = 


VPEEK ( BASE ( ) + N ) 


466 LPRINT CHR$ ( E ) ; 


467 IF L = 39 THEN LPRINT : L = : NEXT 


ELSE 468 


468 L = 


L + 1 : NEXT N 
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REM ******************************* 

REM » ROTINA PARA ABERTURA DE * 

REM * JANELAS DO TIPO * 

REM * MSX-DOS TOOLS (BR) e HELLO! * 

REM * NEMESIS INFORMATION LTDA . * 

REM ******************************* 

REM 

KEYOFF:SCREEN0 :WIDTH40: REM INICIA 

REM 

REM ******************************* 



REM 
REM 



* MONTA A ROTINA EM L . M . * 

******************************* 



REM 

FOR N = &HDFO0 TO &HE018 

READ A$ 

J = VAL("&h"+A$) 

T = T + J 

POKE N,J 

NEXT N 

IF T<>31277 THEN PRINT"ERRO! " : END 

DEFUSR1 = &HDFOO: REM END. ENTRADA 



100 
110 

130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
10 REM 

|ooq PgM *******xx«x**wx**xxx***#****x:** 

330 REM * DETERMINA AS COORDENADAS * 

O/Q D IpM XX*X***XX*X*XX***X«*XXX*JtX***** 

350 REM 

360 Y=3 :REM INFERIOR ESOUERDA 

370 X=3 :REM SUPERIOR ESQUERDA 

380 A=15 :REM INFERIOR DIREITA (ALTURA) 

390 L=38 :REM SUPERIOR DIREITA (LARGURA) 

400 REM 

410 REM ******************************* 

420 REM * ABRE A JANELA * 

430 REM ******************************* 
440 REM 

450 POKE&HDF01 , Y : POKE&HDF02 , X : POKE&HDF04 
,A:POKE&HDF05,L : U = USR1(0) 
460 LOCATE0.18 : END : REM FINALIZA 
470 REM 

480 REM ******************************* 
490 REM * LINHAS DE DATA * 
500 REM ******************************* 
510 REM 

520 DATA 21 ,0,0, 11 , , , AF , 32 , El , DF , 32 , E2 
, DF , 22 , E3 , DF , 7C , 82 , CB , 3F , 3D , 67 , 3C , 3C , 57 , 
7D , 83 , CB , 3F , 3D , 6F , 3C , 3C , 5F , CD , 31 , DF , CD , 4 
0,DF,CD,5D,DF,CD,4F,DF,C8, 18, Fl ,3A,E4,DF 
,BC,30,3,25,14,C9 
530 DATA 3E, 1 ,32, El , DF , C9 , 3A , E3 , DF , BD , 30 
, 3 , 2D , 1C , C9 , 3E , 1 , 32 , E2 , DF , C9 , 3A , El , DF , FE 
, 1 , 28 , 1 , C9 , 3A , E2 , DF , FE , 1 , C9 , F3 , E5 , D5 , E5 , 



CD , BE , DF , El , 7A , 94 , 3D , 3D , 47 , C5 , 3E , 18 , D3 , 9 

8,3E,17,D3,98,10,FA,3E, 19, D3, 98, CI , 6B , CD 

,BE,DF,3E,1A,D3 

540 DATA 98, 3E, 17 , D3 , 98 , 10 , FA , 3E , 1B,D3,9 

8 , Dl , El , E5 , D5 , 2C , 7B , 95 , 47 , 7A , 94 , 3D , 3D . 4F 

,E5,CD,BE,DF,E1 , 3E , 16 , D3 , 98 ,C5 , 41 , 3E, 20 , 

D3.98, 10,FA,3E, 16 , D3 , 98 , 2C , CI , 10 , E7 , FB , 2 

1 , , 1 , 2B , 7C , B5 , 20 , FB . Dl , El , C9 , F5 , C5 , D5 , 

25,2D,7C,FS,26 

550 DATA 0,7D,5F, 16 , , 6 , 27 , 19 , 10 , FD , Fl ,5 

F , 16 , , 1 9 , 7D , D3 , 99 , 7C , F6 , 40 , D3 , 99 , Dl , CI , 

F1,C9,0,0,0,0,8E,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0 

,0,0, 0,0 ,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0. 21, 0,80, 11, 

1 , 80 , 1 , , 50 , 36 , , ED , BO , FD , 2A , 47 , F3 , DD , 21 

,22,40,C3,1C,0,46 

170 REM 

291 REM ****************************** 

292 REM * BUFFER DE TELA * 

293 REM ****************************** 

294 REM 

295 FOR N = &HEA60 TO &HEAB9 : READ A$ 

296 O = VAL("&H"+A$) 

297 P = P + O 

298 POKE N,0 : NEXT N 

299 IF P<>9347 THEN PRINT"ERRO!" : END 
305 DEFUSR2 = &HEA60 : DEFUSR3 = &HEA8D 
391 REM 

OQO ft pM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX* 

393 REM * MEMORIZA A TELA * 

394 REM ****************************** 

395 REM 

396 U = USR2(0) 

460 REM 

461 REM ****************************** 

462 REM * RESTABELECE A TELA * 
•463 P EM * * * ' *♦**'**«+«****** * ******** * * 

464 REM 

465 U = USR3(0) : GOTO 450 
560 REM 

570 rem ****************************** 

80 REM * LINHAS DE DATA * 
590 REM *****************************»' 
600 REM 

610 DATAF3 , DB , A8 , F5 , FE , AO , 28 , C , FE , FO , 28 , 
4 , 3E , 54 , 18 , 6 , 3E , FC , 18 , 2 , 3E , A8 , D3 , A8 , 21 , 
, , 1 1 , , 40 , 1 , , 40 , CD , 59 , , Fl , D3 , A8 , CD , 24 
, , FB , C9 , , F3 , DB , A8 , F5 , FE , AO , 28 , C , FE , FO , 
28 , 4 , 3E , 54 , 18 , 6 , 3E , FC , 18 , 2 , 3E , A8 , D3 , A8 , 2 
1 .0 

620 DATA40 , 1 1 , , , 1 , , 40 , CD , 5C , , Fl , D3 , A 
8,CD,24,0,F,C9,0 
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• O que e" a Nemesis? 

A Nemesis 6 uma empresa que foi 
c nuila em abril de 1987 por um grupo que 
acompanhava o MSX desde o seu lanca- 
mento oflcial no Japao, em 1983. O obje- 
tivo da Empresa € a representa$ao, venda 
e desenvolvimento de software educativo, 
recreativo e profissional para micro- 
computadores. 

• No Brasil a maioria do software 
existcnte € estrangeiro. Como 6 possf- 
vel a comercializacao destes progra- 
mas perante a legislacao atual? Qual a 
diferenca entre o software estrangeiro 
e o nacional? 

Desde que lancadas no Brasil, em 
1985, as maquinas MSX (Expert da Gra- 
diente e Hotbit da Sharp) tiveram suas 
campanhas publicitarias dirigidas aos jo- 
vens, tendo como "carros-chefes" os jo- 
gos deslumbrantes trazidos do exterior e 
adaptados pelos fabricantes aos MSX na- 
tionals. 

Em pouco tempo, os fabricantes para- 
ram de importar e adaptar jogos e outras 
empresas se incumbiram desta tarefa, 
criando um mercado de suporte para os 
consumidores destas maquinas. 

Existem tres tipos de software para 
MSX no Brasil: o importado e adaptado, 
sem representantes legais no pais, como 6 
o caso da maioria dos jogos; o importado 
com rcpresentacao legal, como 6 o caso 
do dBASE II e SUPERCALC 2; e os 
programas puramcnte nacionais registra- 
dos no Brasil por seus autores, como e" o 
caso do nosso MSX PAGE MAKER, o 
FASTCOPY da Paulisoft, o EMULA- 
DOR ZX 81 da XSW e outros produtos 
de qualidade superior a de muitos estran- 
geiros. 

Quanto a comercializacao destes pro- 
gramas: os do primeiro grupo sao consi- 
derados de domfnio publico em territ6rio 
brasileiro por nao terem representantes 
legais e nao estarem sujeitos as fiscali- 
zagoes exercidas pelos seus distribuidores 
no Brasil; os do segundo e terceiro grupos 
somente podem ser comercializados pelas 
empresas responsavcis pelos mesmos ou 
por representantes legais das mesmas. 




MARCELO VALLE FRANCO, 26 anos, 
formado pela Universidade Federeal do 
Rio de Janeiro, 6 o proprietano da NE- 
MESIS INFORMATICA, a mais conhe- 
cida Softhouse MSX do pais. Atualmente, 
a Nemesis tern seus esfor^os dirigidos no 
desenvolvimento de programas nacionais 
como o MSX PAGE MAKER. Alem 
deste segmento, a Softhouse carioca € 
tambem conhecida pelo langamcnto de jo- 
gos mifihtos para MSX. 



• Como a Nemesis investe no mercado 
de criacao de software? 

Como o mercado de software nacional 
para MSX ainda nao alcangou as alias ci- 
fras, como aconteceu no mercado de 
software para microcomputadores da li- 
nha IBM -PC, os melhores programadores 
profissionais brasileiros ainda nao recor- 
reram a este filao. No entanto, temos cer- 
teza de que isso ocorrerd em breve. 

Enquanto isso, temos estimulado um 
grande numero de jovens interessados em 
programar para o MSX, dando o apoio 
suficiente para a conclusao de seus traba- 
lhos e finalizando na compra dos direitos 
autorais pelos mesmos ou no direito de 
comercializasao por meio de copias nu- 
meradas. 

• Investir em desenvolvimento de 
software tern sido um bom negocio pa- 
ra a Nemesis? 

Sim, porque hoje e cada vez mais, as 
melhores empresas nacionais se destacam 
justamente pelo lanc,amento de software 
100% nacional e, alem disso, os mesmos 
trazem um faturamento muito maior que 
os importados ou adaptados. 

• O que pode fazer um autor de soft- 
ware para poder comercializa-lo? 

O primeiro passo € registrar o pro- 
grama como de sua propriedade junto a 
algum drgao publico, particular ou mesmo 
publicitario que o defenderd judicialmente 
pelos seus direitos. Depois, tentar comer- 
cializS-lo atrav€s de algum estabeleci- 
mento legalmente regularizado para o 
com6rcio deste tipo de produto. O comdr- 
cio particular nao legalizado pode acarre- 
tar infinddveis problemas. Antes de co- 
mercializar o seu produto, procure con- 
sular um advogado, um contador ou uma 
softhouse de confianga. 

• Como sao pagos os direitos autorais 
a um criador de software? 

Existem dois meios seguros para um 
programador comercializador um pro- 
grama por intermddio de uma softhouse: a 
venda dos direitos, quando o programa- 
dor vende os direitos de venda do seu 
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programa para que a softhouse distri- 
bua-o livremente entre seus clientes; o 
segundo me"todo 6 a cessao da venda de 
copias, onde o programador recebe uma 
porcentagem pelo niimero de c6pias ven- 
didas pela softhouse. 

No primeiro caso, o programador re- 
cebe imediatamente o valor integral pelo 
seu produto, e no segundo, que deve ser 
feito apenas com excessiva margem de 
seguranca, o prazo de faturamento cresce. 



• Quais sao os prcjufzos que a pirata- 
ria ira/. para o mercado de software 
nacional e para os usuarios? 

Numa epoca onde a prdpria existSncia 
e o desenvolvimento do MSX depende 
cada vez mais de produces brasileiras, eu 
diria que piratear software nacional 6 
simplcsmente destruir o sucesso da linha 
MSX no Brasil. 

Eu fico curioso em saber porqud, com 
tanto joguinho de "dominio publico" para 
ser vendido sem maiores conseqiiencias. a 
pirataria e as "pirato-houses" insistent em 
comercializar software registrado de ori- 
gem nacional, o que pode dar, sem difi- 
culdade, mais de 4 anos de detcncao aos 
infratores. 

• Como sao feitos os lancamentos de 
jogos e como a Nemesis lanca tantos i f- 
tulos inlditos no Brasil? 

Como nao possuem representantes le- 
gais em nosso territ6rio, os jogos impor- 
tados sao adquiridos no exterior, adapta- 
dos e distribuidos livremente no Brasil 
por diversas empresas, entre elas, ate" 
mesmo, a Gradiente e a Sharp. 

Neste segmento, destacam-se as em- 
presas que conseguem titulos inedi tos an- 
tes das demais. fl puramente o caso de 
trabalhar melhor que os concorrentes. 

• Atualmente, temos bons programas 
aplicativos e utilit&rios desenvolvidos 
no Brasil. Quando teremos um jogo do 
nfvel dos jogos da KONAMI, desen- 
volvidos por programadores brasilei- 
ros? 

Como ]& foi dito, os aplicativos e uti- 
litarios nacionais rendem muito mais que 
os joguinhos. No momento, dificilmente, 
alguem ou alguma empresa se interessara' 
em produzi-los ao nfvel que os mesmos 
sao feitos no exterior. 

• Grande parte dos usuarios de MSX 
foi acostumado a comprar programas 
a preco de banana, ao contrdrio do que 
acontece no exterior, onde um pro- 



grama pode custar tanto quanto o 
prdprio computador, ou mesmo mais. 
Diante deste quadro, como se compor- 
tam as vendas de um KIT MSX PAGE 
MAKER ou de um SUPERCALC 2, 
que custam mais de NCz$ 100,00? 

E necessario que se desenvolva no 
usuario, uma mentalidade mais madura 
quanto ao uso do microcomputador que 
adquiriu. Muitos dos meus clientes com- 
praram um equipamento MSX completo 
simplcsmente para usar o aplicativo 
dBASE II PLUS. Quern gastou mais de 
2 mil cruzados em hardware nao vai fazer 
earn feira ao pagar por volta de 
NCz$ 100,00 em uma copia original deste 
software com documentasao completa, 
garantia e suporte. 

Se o usuario quiser simplesmente jo- 
gar, nao vou censurd-lo quando correr 
atras do melhor preco por um joguinho 
entre os distribuidores. 

• Como definir o usuario de MSX ho- 
je? 

Ele jri esti com a mentalidade que falei 
anteriormente. 

• O que ele procura na Nemesis? 

Principalmente nossos produtos e 
aqueles que representamos de outras sof- 
thouses brasileiras. Jri temos, hoje, uma 
proporcao de 70% do faturamento em 
produto nacional. 

• O mercado de MSX sempre foi um 
tanto tumultuado com problemas co- 
mo lancamentos que nao sao efetuados 
pelos fabricantes de hardware, equi- 
pamentos que nao funcionam adequa- 
damente, incompatibilidade, assisten- 
cias tecnicas incapacitadas, etc. Que 
conselhos daria a um usuario de MSX 
para que tire vantagens deste mercado 
e possa utiiizar seu micro com segu- 
ranca? 

A falta dos lancamentos prometidos 
pelos fabricantes foi intensamente con- 
tornada por empresas paralelas como a 
Microsol, DDX, Cibertron, Grafix, Elgin, 
Racidata, Telcom e Blump que, entre ou- 
tras, fizeram um excelente trabalho e ga- 
rantiram seu faturamento acreditando no 
sucesso do MSX no Brasil. 

O conselho que eu daria aos usuarios 6 
de, simplesmente, procurar as melhores 
marcas e testar os produtos antes de levar 
para casa. 

• A Nemesis tern instalado sistemas 
bascados no MSX em escrit6rios de 



Advocacia. Esta experiencia tern dado 
certo? 

Todos os meus clientes que tiveram 
seus estabelecimentos ou atividades in- 
formatizadas com o MSX estao satisfei- 
tos. Nao hi como comparar a relacao 
CUSTO/BENEFICIO do MSX com ou- 
tras mriqui uas no caso da informatizacao 
de pequenas empresas. 

• Na area profissional, do que o MSX 
€ capaz e ainda nao foi feito? 

Eu sou simplesmente capaz dc cscre- 
vcr um livro sobre este assunto. Serf que 
o Pierluigi cditaria? 

• Quais os prdximos lancamentos da 
Nemesis na iirea de software para 
MSX? 

Temos pianos de lancar um pacote in- 
tegrado de Banco de dados, Planilha de 
calculos e Processador de textos, uma no- 
va versao do MSX HELLO! e um editor 
Vfdeo-grffico. O resto serf surpresa! 

• Pudemos assist ir. ha poucas semanas 
em Sao Paulo, o lancamento oficial de 
um kit que transforma o MSX nacio- 
nal em MSX 2.0 com uma infinidade 
de recursos que supera a maioria dos 
microcomputadores mais avancados. 
Podemos dizer que o MSX 2.0 jri che- 
gou ao Brasil? 

Eu acho que poderemos dizer que o 
MSX 2.0 chegou ao Brasil quando tiver- 
mos um parque instalado dc, ao menos, 10 
mil maquinas deste tipo. 

Sem duvida, o lancamento do kit e as 
transformasoes executadas pela empresa 
MSX Projetos foram um grandc aconte- 
cimento para o mercado MSX. Tenho al- 
gumas maquinas adaptadas e elas funcio- 
nam perfeitamente com o software de ul- 
tima geracao. Sem duvida, este 6 o nosso 
futuro se nenhuma das grandes empresas 
tomarem uma atitude e langaram o MSX 
de segunda gera5ao em nosso mercado. 

• Futuro. O que um usuario brasileiro 
de MSX ira encontrar pela frente? 

Talvez um MSX 2, um MSX 2 PLUS, 
um MSX 3... Nao importa a versao, o 
MSX tern ainda um futuro promissor no 
Brasil. Como dificilmente uma nova m&- 
quina poderia ser criada no Brasil, resta- 
nos observar o que acontece no exterior 
e, se depender disso, o MSX continua 
com forca total, pois possui muitas vanta- 
gens sobre os AMIGA, ATARI, AMS- 
TRAD e outros de seu nivel. 
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Venho acompanhando, atravds 
dos numeros 7, 8 e 9 da revista 
CPU, a implementagao dos projelos 
MSX DEBUG e SCREEN IV. Montei 
d MSX DEBUG sem problemas, ate" 
o ponto em que o interrompeu no 
numero 9 da citada revista, mas o 
mesmo nao aconteceu com 
SCREEN IV. 

Os erros que estao aparecendo 
depois de digitados os trfis blocos \& 
publicados (venho informar que a 
soma do bloco publicado na revista 
numero 9 esUi correta, e que o 
primeiro bloco, publicado na revista 
numero 8, \& foi revisto diversas 
vezes, parecendo estar sem erros), 
sao os seguintes: 

1 - Das listagens para teste 
publicadas na pSgina 40 da revista 
numero 9, nenhuma tunciona. A 
nova tela parece ser ativada, mas 
nada aparece escrito nela, nao 
parecendo ativo o comando PRINT. 
O comando LINE parece ser o 
unico dos testados que esUi 
tuncionando. 

2-0 POKE no enderego 
&HF3B0, se o argumento tor maior 
do que 40, desarruma a tela, nao 
tuncionando como substitute do 
comando WIDTH. 

Tenho ainda as seguintes 
duvidas: 

1-0 enderego da rotina 
principal do mddulo deve ser 
digitado em 41 09H ou em 410AH? 
No primeiro existe o byte 0C3H, que 
me parece ser urn delimitador dos 
enderegos das rolinas chamadas 
pelo programa. Tentei as duas 
solucoes, mas os erros acima 
continuaram acontecendo. 

Qual e" o comando correto para 
ativagao da nova tela de 64 
colunas? SCREEN IV OU SCREEN 
4? Ambos parecem ser aceitos pelo 
programa. Com a utilizagao do 
primeiro as listagens de teste da 
revista numero 9, o comando PRINT 
tunciona e o LINE 6 recusado, mas 
a tela de 64 colunas nao e" ativada, 
ao que parece. 

Certo da compreensfio de vocSs 
para estas minhas duvidas, 
subscrevc-me, 

Milton Jose" Pinto 

R. Gal. VenSncio Flores 389/204 

Leblon 

22441- Rio de Janeiro -RJ 

Exlstem algumas duvidas em 
relagao ao projelo SCREEN IV 
que pretendo esclarecer e que 
foram geradas pela confusao em 
relagao ao nome do programa. 
Na primeira parte do SCREEN IV, 
dissemos que o comando que 
realmente habillta a tela e 
SCREEN 4. Como bons 
entendedores de BASIC, 
podemos perceber que orV 6 um 
parametro e, portanto, uma 
variavel. Para que o comando 
funcionasse, seria necessario 
Inlcializar a variavel com valor 
correto previamente. 



O leitor Milton Jose Pinto deve 
ter recaido neste problema. 
Quando disse que o PRINT 6" 
acelto, mas o LINE nSo, 6 porque 
a tela que toi ativada 6 a tela 0. No 
caso contrArio, quando somente 
o LINE foi acelto, 6 sinal que a 
tela certa foi ativada, ou seja, a 
tela 4. Nao 4 normal a rejeigao do 
PRINT nestas condicdes. Espero 
que nao tenha esquecido de 
tncluir o novo set caracteres 
nesta parte, pols deste modo nao 
devera aparecer nada mesmo. 

Outra causa pode tersido a 
chamada do PRINT. O BYTE 
0C3H a que se refere, locallzado 
no endereco 4109H nao 4 um 
byte delimitador, mas apenas o 
codigo da instrucao de desvio 
JUMP do Z-80. Os prdxtmos 2 
BYTES deflnem o destlno do 
JUMP. Portanto, os BYTES que 
delincm o enderego devem ser 
colocados no enderego 410AH. 
Mais precisamente, o BYTE 86H 
no enderego 410AHeo BYTE 
OBH no enderego 410BH. Se Isso 
ainda nao resolver os problemas, 
verifique os passos iniciais, 
princlpalmente a delinicao da 
chamada de entrada das rotinas 
e asdefinigoes dos ganchos. 

E facil explicar o fato do 
comando POKE ter bagungado a 
sua tela. Os leitores foram 
advertidos que a tentativa de 
usar um numero de colunas 
maior que o permitido poderia 
causar distiirbios. Isto deve ser 
considerado tambem para os 
outros modos de tela. Antes de 
mudar o valor para mais de 40, 
certiliquem-se que a tela 4 esla 
realmente ativada. 

Como ultimo lembrete, a tela 4 
ainda 4 uma tela instavel, ou seja, 
sd dura enquanto estiver 
executando um programa, assim 
como as telas graficas 2e3. 

Sirgio Durlc Calheiros 

Parabe'ns pelo sucesso que 
essa revista esta tazendo. Mas um 
deteito, ou melhor, dois, devem ser 
citados: a revista poderia ser 
colorida e padronizar as letras das 
listagens dos programas, pois 6 
dificil digitar com uma letra 
minuscula. 

Apesar destes dois deteitos, 
considero CPU a melhor revista 
para MSX atualmente. 

Gostaria que voces me tirassem 
algumas duvidas: 

1 - Digitei 3 vezes o programa 
de conversao de telas para SCR e, 
no Graphos III, ela safa com deteitos 
(desnivelada, com pontos brancos, 
etc). He! algum deteito no programa 
da revista. 

2 - Meu programa Screen 4 
imprime na tela graTicos, mas nao 
imprime letras. Ha' um erro de 
edicao? Caso nao, onde devo 
procurar meu erro? 

3 - Onde posso comprar o 
copiador Prokit Zapper 1 .0? Oual o 



seu prego? 

uma sugestao para os 
programadores de CPU e a de 
transformar os jogos MEGARAM em 
jogos que possam ser carregados 
aos poucos como o Nemesis. 

Finalizando, agradeco pelas 
respostas e continuem tazendo o 
sucesso atual. 

CeTio Wakamalsu 

R. Albuquerque Lins 772 apt 5 101 

Higienrjpolis 

01 230 -Sao Paulo -SP 

Com relagao a sua d Ovid a do 
programa SCREEN 4, solicitamos 
que tela a resposta que foi dada 
ao leitor Milton Jose~ Pinto. Caso 
ainda fique em duvida, nSo heslte 
em nos escrever novamente. 

O programa conversSo de 
telas para SCR tern gerado varias 
duvidas por parte dos leitores e 
ja es tamos com uma nova versao 
do programa, bem mais complela 
e fdcll de ser digitada e utilizada, 
que sera' public ada em um dos 
prdximos numeros de CPU, pois 
foi um programa que despertou 
um grande interesse. 

O programa Prokit poderi ser 
encontrado em varias 
softhouses, quepossuama 
representagao para revendo do 
produto. Consulte os nossos 
anunclantes. 

Estou Ihes escrevendo porque 
gostaria que o mapa do jogo Fredy 
Hardest II fosse publicado nas 
pr6ximas edigoes. 

As senhas do jogo Goonies sao: 

2« lase - Sr. Sloth 

3 9 tase - O corsdrio 

4efase-Fratelli 

56 fase- Willy 

Cristiano Jannone Carton 
Rua Des. Coulal 596 
B. Ipanema 
91 900- Porto Alegre-RS 

Possuo um Hotbit e pego que 
tossem publicadas dicas, um mapa 
e o que voce" tern que tazer quando 
ent/a em um computador do jogo 
Navy Moves 2. 

Fernando Baibich 
R.XVdeNovembro1517ap704 
80060 -Curitiba- Parana" 

Ojogo Navy Moves teve o seu 
mapa publicado em CPU numero 
8, mas mais dlcas vlrao, 6 so 
aguardar. 

Gostaria de parabeniz^-los pela 
qualidade de CPU e, dando uma 
sugestao, queria que voces 
colocassem uma segao de dicas, 
com programas de pequeno porte, 
al6m de uma materia sobre o jogo 
FEUD, que 6 de diticil conclusao. 

Para quern estiver interessado, 
gostaria de corresponder-me com 
usu&rios da linha MSX, paratroca 



de dicas e programas em Basic e 
Assembler. 

Juliano R. C. Mello 
Rua Panorama 574 
Palmas do Iremenrfibe 
02347 -SSo Paulo -SP 

Antes de tudo, gostaria de 
parabenizci-los pela revista. Acho 
que jS estava mesmo na hora de 
termos uma revista para o MSX de 
nfvel profissional, com uma 
Knguagem acesstvel. 

Pena que nSo posso dizer o 
mesmo sobre "drives" que temos, e 
6 sobre eles que quero discutir. 

Primeiro comprei um TPX que, 
apbs 8 meses, deu deteito. Fui a. 
loja que o vendeu e tiquei sabendo 
que o TPX nao estava mais sendo 
tabricado, comegando entao, uma 
peregrinagao, por 3 "empresas" de 
conserto, indicadas pelo vendedor. 
Depois de 2 meses de vai e volta, 
meu "drive" foi dado como 
inconsertavel. 

Comprei um DDX que, 
exatamente 2 dias depois de 
vencida sua garantia de 3 meses, 
comegou a dar erro de leitura. 
Pronto! Comegou tudo de novo. S6 
depois de rodar muito, consegui 
descobrir uma "empresa" que o 
aceitasse. Durante este "round" 
tamb6m achei uma outra loja que 
aceitou o desacreditado TPX. 

Pasmem! Em uma semana o 
TPX, consertado numa loja que foi 
descoberta ao acaso, ficou pronto e 
passa bem. J3 o DDX, mais novo 
esta na "via crucis" hi 5 meses! 

Creio que os ditos "tabricantes" 
de drives nacionais (que voces 
sabem que 6 tudo importado) 
precisam, urgentemente, de um cha 1 
de profissionalismo, melhorando a 
qualidade dos produtos e de sua 
assistencia t6cnica, principalmente 
pelo prego que o consumidor paga 
pelos aparelhos. 

E por falar em prego, um MSX 
complete (CPU, teclado, monitor, 2 
drives e expansao para 80 colunas) 
nao sai por 1/5 do prego de um 16 
bites. O XTEC, por exemplo, sai, 
complete na faixa de 
NCz$ 4.700,00, enquanto que um 
Expert, em vez de NCz$ 940,00, 
custa NCz$ 3.100,00, ou seja, 
aproximadamente 2/3 do prego do 
de 16 bites. 

Sem mais, espero que os dois 
topicos aqui (prego e qualidade dos 
produtos) sejam levados aos demais 
leitores e aos "fabricantes" de 
drives. 
Anloni Avila 

R. Bellorl Roxo 351/1201 
Copacabana 
22020- Rio de Janeiro -ft) 

Realmente o problema da 
qualidade dos equipamentos de 
informitlca nacionais e da 
assistencia t4cnica 6 um 
problema sirio no mercado 
brasileiro. 



28 CPU 



Julho 89 



r -£\m 



b 



Os fabricantes, escorados 
por uma Lei de Informatics que 
os protege, nao levam a questao 
da qualidade dos equipamentos 
multo a serio. Para piorara 
situaqao. as assistencias 
tecnicas prestam urn servigo 
deficitirio, sem garantia e 
qualidade. E claw que existem 
excegdes e, procurando, 
podemos encontrar um ou outro 
fabricante ou assistencla ttcnica 
que estao sabendo trabalhar e 
que nao precisam do cha de 
profissionallsmo que voce" falou. 

Intellzmente, tambe'm 
compramos um drive da DMX, 
acompanhado de fonte e 
interface, que nunca conseguiu 
formatar um disquete ou efetuar 
a gravacao de um arqulvo, sendo 
usado somente para leitura. O 
fabricante dos produtos DMX 
nSo se preocupa com o usuirio, 
pois sequer coloca nos seus 
produtos o seu endereco ou 
teletone para contato e, multo 
menos, uma relacSo de 
assistencias te'cnicas, sendo o 
ilustre desconhecldo, que quer 
vender o seu produto e sumlr. 

Como o usuario nao tern 
muitas opgoes, acaba ficando na 
mao de poucos fabricantes de 
equipamentos. Contudo, temos a 
certeza que esta situaqao M 
mudar e nds, da revista, Iremos 
trabalhar no sentido que isso 
possa ocorrer rapldamente, para 
que o usuario possa usar seus 
equipamentos sem dores de 
cabeqa, como acontece quando 
se compra uma miqulna de 
lavar, por exemplo, ondeo 
fabricante nSo se esconde e 
presta uma total e excelente 
assistencia ao usudrio, pols 
quern ja comprou um 
equipamento de um fabricante 
qualquer e o potencial 
comprador de outro mats 
moderno, quando for langado, 
desde que o que tenha sido 
vendido seja de qualidade. 

Fiquei satisleilo, ao abrir a 
revista CPU numero 7 e verificar 
que agora temos uma revista que 
publica programas mais dteis dos 
tfpicos cfrculos na SCREEN 2 ou 
corrida do ratinho. 

Gostei muito tambem das rotinas 
grSficas para o Pascal e espero que 
voces deem continuidade aquela 
materia, com novas rotinas, como, 
por exemplo, uma rotina para salvar 
telas gralicas. 

Outro ponto que gostei muito da 
revista foram as dicas de utilizacSo 
de utilitanos, como o M80 e o 
Bascon. Muitas vezes, sao 
publicados programas que utilizam 
softs como estes, mas os 
programadores com menos 
experiencia ticam apenas com agua 
na boca, pois nao tern a minima 
ideia de como rodar os programas. 



Eu possuo um Expert da 
Gradiente transformado em 2.0 e 
gostaria, como muitos que \& o 
possuem, que aparecesse, de vez 
em quando, malenas e programas 
para esta versao, bem como se 
observasse, em programas em 
assembler, a compatibilidade (uso 
da memdria). 

Gostaria, se possfvel, que se 
publicasse uma procedure em 
Pascal para acessar as SCREENS 
do 2.0, bem como um programa 
para DUMP de telas graTicas 5, 6,7 
e 8, em impressora. NSo sei se 
voces possuem algum micro 2.0 ou 
se tern condigoes de publicar tais 
artigos, mas, de qualquer maneira, 
iica a sugestao. 

Estao de parabens, vocfis da 
CPU, e espero que continuem cada 
vez melhor. 

Marcus G. de Amorim 
HCGN707blEcasa19 
70740- Brasilia -DF 

Novas rotinas para o Pascal 
serSo publicadas, 6 s6 aguardar. 

Nos prdximos numeros de 
CPU, estaremos dando malor 
destaque ao MSX 2.0, pois a nova 
versSo do MSX comeca a ganhar 
forca no Brasil e cada vez 6 malor 
o numero de usuarios que 
possuem micro transformado. 

Nosso MSX 2.0 transformado 
iri chegar em breve e, logo que 
isso ocorra, nossos 
colaboradores comegarao a 
desenvolver programas, a 
exemplo do que vem 
acontecendo com o MSX 1. 

Se voce sabe programar, 
porque nao manda suas 
colaboragoes para a revista? 
Teremos a maior satisfagao em 
analisar suas colaboragoes, 
sendo que artigos publicados 
sao remunerados. 

Eu sou um novo assinante da 
revista CPU. Assim que vi a revista 
no jomaleiro, logo comprei e 
assinei, pois gostei muito e queria 
parabenizS-los por esse belo 
trabalho. 

Gostaria de esclarecer algumas 
duvidas sobre o Expert: 

1 - Como fago para editar o list 
em meus programas? 

2 - Como posso fazer com que 
o programa nao pare quando 
receber as ordens das teclas 
"CONTROL+STOP"? 

3 - Como se usa o Modem? 

4 - Eu posso ligar qualquer 
maquina de escrever el6trica no 
computador para que ela funcione 
como impressora? Qual o nome do 
perifenco dessa conexao? Onde 
posso encontra-lo, aqui no Rio. 

Agradeco a compreensao de 
voces. 

Rodrigo Machadi Valladao 
Av. Ary Parreiras 74/304 
24230 -Niterfli-RJ 



Para travarolist, basta daro 
segulnte comando: POKE 
&HFF89.&HE1 (para que o 
computador acuse Sin lax Error 
quando se soliciiar o List), ou 
POKE &HFF89.&HES (para que o 
computador reset quando for 
solicitado o List). Para que o 
computador volte a aceitar o List, 
comande: POKE SHFF89.201. 

O Control Stop pode ser 
desatlvado com POKE &HFBB1, 1 
e ativado novamente com POKE 
&HFBB1.0. 

Um dos prdximos numeros 
de CPU sera' dedicado 
exclusivamente a modem e 
transmissoes de dados. 

Existem maquinas eletricas 
que podem ser adaptadas para 
serem utltizadas como 
impressoras, como a Praxis, da 
Olivetti. Para conectar uma 
mdquina de escrever eletrica a 
um computador, 6 necessario ter 
uma interface paralela. 

No caso da Praxis, esta 
interface pode ser adquirida na 
Mesbla e instalada pela prdpria 
Assistencia Tecnica da Olivetti. 

Gostaria que voces publicassem 
o mapa e dicas sobre o jogo "La 
Abadia Del Crimem" e me 
indicassem o que lazer com o jogo 
Br-116, publicadonaedicao5, jl 
que, depois de digitado e conferido, 
ao roda-lo, apresenta erro de 
sintaxena Iinha130. 

Allessander Christian Miranda 

Av.BrazLeme2241 

Santana 

02022 -Sao Paulo -SP 

O mapa do jogo Abadia Del 
Crimem loi publica do em CPU 
numero 9. 

A listagem do jogo BR-1 16 
esta correta e nao encontramos 
nenhum erro de sintaxe na llnha 
a que se releriu. Verlflque mais 
uma vez toda a listagem, 
principalmente os caracteres 
especials, que as vezes sao de 
dificll identificaqao 

Logo que comprei a revista CPU 
numero 8, vi o programa do jogo 
AtlSntida MSX e o digitei, mas, ao 
execute-lo, o programa nao 
funcionou. Gostaria de saber se o 
programa tern algum erro ou se, ao 
digitS-lo, errei alguma coisa. 

Gostaria de agradecer a 
publicagao dos mapas dos jogos 
Titanic I e II e Terra Mex, pois com 
esses mapas e as dicas terminei os 
tres jogos. 

Gostei tambem da publicacao 
dos mapas e macetes do jogo La 
Abadia Del Crimem. 

A partir do numero 9, assinei a 
revista e \& recebi este exemplar. 
Nao sei porqufi ele chegou em 
minha casa ap6s ter chegado nas 
bancas de Belo Horizonte. 



Lendo a secao CPU Cartas, 
verifiquei que ha muitas pessoas 
interessadas em codigos, Pokes e 
macetes de jogos, assim como eu. 

Actio que posso ajudar e ser 
ajudado por voces. Tenno senhas 
do jogo Goonies e do Jogo Venon 
Strikes Back, que sSo: 

Goonies: MR Slotn e One Eyed 
Willy 

Vennon Strikes Back: Mayhem, 
Transmogrify e Valkyr. 

Gostaria de receber 
informapoes como Pokes, macetes 
e mapas. Seria muito bom, por 
exemplo, mapas dos jogos Black 
Beard e Avenger, pois gosto muito 
desses jogos e outros desse tipo, 
mas nap consigo joga-los. 

Conheco tambem, macetes para 
alguns jogos. De todos eles, o mais 
interessante e o Poke de vidas 
infinitas para o Batman. 

Pretendo, posteriormente, 
adquirir os numeros de 1 a 7 da 
revista CPU. 

Humberto Miranda de Andrade 

Av. Prudente de Morais 1965/302 

CidadeJardim 

30380 -Belo Horizonte -MG 

Suas dicas sobre jogos ou 
qualquer assunto relacionado a 
MSX saosempre bem vindas e, 
se forem publicadas na revista 
se r ao remuneradas. 

Envle-nos logo seus macetes 
e seja tambem um dos 
colaboradores de CPU. 

Tenho uma pequena falha a 
apontar no artigo "Cursor piscante", 
da edicao de junho. A listagem em 
Basic do programa, na linha 140, 
necessita do complemento ":NEXT 
I" para funcionar corretamente. 

Gostaria que voces publicassem 
mais Pokes para jogos. 
Sergio Luiz da Silveira 
Estr. V. da Pavuna 4800 bl 12 aplo 308 
20760- Rio de Janeiro -RJ 

Possuo alguns programas de 
minha autoria e gostaria de saber 
como colaboarar com esta 
conceituada revista, atraves da 
publicacao dos mesmos, caso 
houvesse interesse. Existe alguma 
forma de incentivo? 

Gostaria que meu endereco 
fosse publicado para a troca de 
ideias e programas com outros 
leitores de CPU. 
Renalo Paulo deMello 
Rua Tuiuli 2350 
Bairro Aventureiro 
89200 -Joinville-SC 

Todas as colaboragoes 
en via das para CPU sao bem 
recebidas e, se publicadas, sao 
remuneradas, contorme a 
avaliaqao de nossa equipe. Antes 
de efetuarmos a publicacao 
entraremos em contato, 
informando o valor da 
remuneragao bem como para 
solicitar que nos seja enviada 
autorizaqao para publicacao. 



Julho 89 



CPU 29 




ANALISE 
HARDWARE 



ANALISE DA MEGARAM 
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Quando se fala de jogos, um dos pe- 
rife"ricos mais interessantes do MSX 6 a 
MEGARAM. Trata-se de um cartucho 
que acrescenta "agenas" 256 Kb de 
mem6ria ao micro. E um misteno o fato 
de uma expansao com esta capacidade 
ser utilizada apenas em jogos, mas como 
esta edicao 6 uma edicao de jogos, vou 
deixar esta discussao para um proximo 
numero. 

Recebi o produto sem um manual de 
instruc,6es, a unica indicacao de sua pro- 
ced6ncia e" uma etiqueta da 
"CHEYENNE ADVANCED SYS- 
TEMS". Sua comercializacao 6 feita por 
diversas softhouses, sendo que a utiliza- 
da nesta analise foi fornecida pela 
PAULISOFT INFORMATICA, junta- 
men tc com 5 jogos especfficos para 
MEGARAM. 

Os jogos que exigem MEGARAM 
rodam em um MSX normal, porem s6 
funcionam com o perifenco instalado ao 
micro, suas caracteristicas mais marcan- 
tes sao quantidades enormes de paisa- 
gens e fases diferentes, que tornam os 
jogos muito mais atraentes. 

Todos os jogos enviados pela PAU- 
LISOFT rodam sob o gerenciamento de 
um outro programa, o GAME MAS- 
TER. Como nao pude encontrar re- 
ferfincias sobre a real funcao do GM 
(GAME MASTER), meus comentanos 
serao apenas sobre observances empiri- 
cas do mesmo. 

Aparentemente, o GM executa os jo- 
gos ap6s o carregamento destes na 
MEGARAM, mas nao flea s6 nisto, 
permite interromper os jogos e gravd- 
los ou carregd-los na fase em que se en- 
contram, gravar os recordes ou a tela do 
momento da paralisacao. Tais recursos 
funcionam em disco e K7, mas houve 
momentos em que este procedimento 
ocasionou o congelamento do micro, ou 
seja, seu funcionamento foi muito irre- 
gular mas de qualquer forma funcionou 
na maioria dos testes. 



Uma outra opcao do GM, permite o 
HARDCOPY (c6pia na impressora) da 
tela do momento da paralisacao de um 
jogo, mas nao consegui obter capias em 
impressoras nacionais e nem mesmo em 
uma Epson original, de forma que tor- 
nou-se um recurso inutil durante os tes- 
tes, mas como os testes foram efetuados 
em apenas tres impressoras, uma Lady 
80 da Elgin, uma Grafix 80 e uma Ep- 
son FX 80, nao posso afirmar que tais 
recursos nao funcionam, fica para um 
artigo future 

As gravacoes de tela obtidas com o 
GM nao sao compativeis com a gra- 
vacao de tela padrao MSX, daquela que 
pode ser carregada por BLOAD" ",S. 
S6 consegui recuper5-las atrave"s do 
pr6prio GM, sendo que, em uma tenta- 
tiva de ler o arquivo sem usar o GM, 
consegui ler o conteudo do mesmo, mas 
os c6digos nao faziam sentido. Aparen- 
temente as telas sao gravadas em um 
modo compactado ou codificado. 

Os recursos do GM nao se revelaram 
de grande importancia, a nao ser pela 
possibilidade de gravar um jogo na fase 
atingida para poder continud-lo poste- 
riormente. Talvez com alguma docu- 
mentacao sobre o mesmo se possa usar 
mais seus recursos. Deixo a peteca com 
vocSs, fabricantes e distribuidores. 

Mas vamos a parte realmente quente 
da MEGARAM, e objetivo desta anali- 
se, que sao os jogos propriamente ditos. 
Foram cinco os programas analisados, 
mas existem muitos outros disponfveis 
nos catalogos das softhouses e tambem 
nas revistas estrangeiras. 

PENGUIM ADVENTURE 

Quern ja" viu o Anlartic Adventure e 
se emocionou com o simpa'tico pinguim 
da Konami, certamente vai amar este 
megagame, que 6 uma continuacao mui- 
to melhorada do antecessor. S6 consegui 
atingir ate" a quinta fase e as surpresas 



sucediam-se. Sao muitas as novidades. 
Os peixes, que no jogo anterior apenas 
contavam pontos, agora servem como 
dinheiro para comprar objetos que au- 
mentam a capacidade de movimentacao 
do pinguim. Monstros gigantes, uma 
gostosa maquina caga-nfqueis e locais 
mirabolantes, tornam este jogo uma 
agradavel diversao para adultos e crian- 
qas. E um jogo para ser jogado e assisti- 
do. Os locais de movimentacao sao mui- 
to mais variados e alguns inusitados, 
como, por exemplo, no espaco sideral 
entre meteoros gigantes e peixes voando 
em pleno espaco. Alguns dos ambientes 
sao cavernas, rios, e fundo do mar. 

Toda esta variedade e uma grande 
dose de criatividade e graca nos dese- 
nhos fizeram com que eu elegesse o 
Pinguim como o melhor jogo. E claro 
que os outros tambem sao fantisticos, 
mas a simpalia do pinguim me cativou e 
tamb6m ao meu sobrinho de 8 anos, o 
Rafael, que, se deixar, quer passar a 
noite inteira jogando. Em tempo, ele 
conseguiu quebrar meu recorde, quando 
ambos estavamos frios no jogo. 

SPIRIT 

Uma novidade em termos de jogos 
com autom6veis 6 o que se revelou o 
Spirit. A parte relativa ao jogo nao tem 
grandes novidades, excetuando-se uma 
movimentacao bem pn5xima da realida- 
de, com derrapagens, capotagens e ou- 
tros efeitos que vao depender do modo 
de jogo escolhido. 

A novidade fica por conta da escolha 
do carro, voofi pode literalmente cons- 
truir seu b61ido, seja de Fl ou Rally, es- 
pecificando chassis, motor e potencia do 
carro, com o auxflio de otinias grificos e 
informagoes lecnicas sobre os carros. 

Honestamente, achei-o um jogo um 
pouco cansativo, mas que vai agradar os 
aficcionados de corrida, pois possui di- 
versos recursos e in I iml.lveis pistas, com 
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destaque para a exatidao dos tracados 
das pistas de Fl, onde esti incluido o 
circuito de Jacarepagua" (ou Nelson Pi- 
quet) do Rio de Janeiro. 

NEMESIS III 

A coqucluche dos jogos tipo penetra- 
tor ja" estd na tcrceira vcrsao e mais 
emocionante do que nunca. Graficos 
beli'ssirnos e ainniacoes surpreendentes 
irao fazer a alegria dos fas das naves 
Nemesis e seus infindaveis inimigos. As 
paisagens de fundo sao espetaculares, 
assim como os obstaculos a serem ven- 
cidos. 

O jogo nao traz modificagoes cstru- 
turais em relacao aos an tenures, man- 
tendo o mesmo padrao de qualidade que 
tornou o Nemesis urn classics dos pene- 
trators e permitindo uma rica colecao de 
novidadcs, devido a grande capacidade 
de mcm6ria conseguida com a placa. E 
urn jogo que o possuidor da MEGA- 
RAM nao pode dispensar. 

GALL FORCE 

Depois dc GALAGA e ZANAC, 
GALL FORCE demonstra ser o maxi- 
mo em termos de jogo tipo "shotting- 
in-up". Uma grande variedade de naves 
e inimigos fazcm destc jogo uma dis- 
tracao sem fim. Os tipos de annas sao os 
mais variados, assim como as naves usa- 
das, cada qual com seu piloto, todos com 
aquela carinha de "japones punk", bem 
no estilo dos herois que fazem a alegria 
da garotada no vfdeo. 

E muito facil passar horas jogando 
Gall Force sem perceber. O jogo parece 
estar sempre recomecando, tal a varie- 
dade de paisagens e objetos que surgem 
na tela comos mais incrfveis movimen- 
tos. Tambem 6 uma opgao imperdivel 
para os amantes do genero. 

KING'S VALLEY 2 

A maldicao das piramides continua e 
agora voce tern nada mais nada menos 
do que 60 solas a explorar. E cada uma € 
urn verdadeiro quebra-cuca, pois o 
King's Valley 6 um tipo de jogo que en- 



volve um certo grau de raciocinio para 
sc poder veneer cada fase. 

Nao 6 necessano dizer novamente 
que os grdficos sao belissimos, sendo 
que algumas das paisagens dao a sen- 
sacao de que a resolucao do MSX 1 foi 
ampliada, mas nao c nada disso, c um 
trabalho de profissionais da animacao 
que brindam os felizes possuidores de 
MEGARAM. 

Foram apenas cinco jogos para serem 
analisados. Nao sao os melhores da 
MEGARAM e talvez nao o sejam nem 
do MSX, mas sem dtivida sao progra- 
mas de excelente qualidade, sadios e que 
certamente irao proporcionar aos seus 
usuarios muilos e muitos momentos de 
descontracao e lazer. 

Durante todo o tempo, elogiei os 
grdficos excelentes e a quantidade de 
opcoes de cada jogo, mas os jogos ME- 
GARAM tern ainda um trunfo a mais 
que os jogos comuns, o som, as trilhas 
sonoras e efeitos especiais, tais como ti- 
ros, rufdos e explosoes, todos sao de 
altfssimo nfvel o que torna perfeita a in- 
tcgracao do jogador com o ambiente do 
jogo. 

CONCLUSAO 

Apesar de ser um perife'rico caro 
e nao ter ainda outras opgdes aldm dos 
jogos, e isto n6s vamos discutir no futu- 
ro, revelou-se uma excelente aquisicao, 
pois ampliou o campo de uso dos MSX 
brasileiros que padecem atualmente do 
mesmo mal que todos os micros em nos- 
so territ6rio. Resta esperar que a ME- 
GARAM possa ser produzida a um pre- 
qo mais acessi'vel que os 100 ddlares que 
custa atualmente e, principalmente, que 
a sua capacidade venha a ser aproveita- 
da tamb€m para programas utilitarios, 
tais como banco de dados, planilhas c 
editores de texto, que, com 256 Kb de 
mem6ria, tornariam o MSX uma maqui- 
na muito mais profissional, que de 
"quebra" teria joguinhos fantisticos. 

Voltarei ainda a falar deste perifdri- 
co, abordando suas outras caracteristi- 
cas e possibilidades. Ncsta edigao a 
MEGARAM fez o vestibular dos jogos, 
e passou com louvor. 




JNrTiRMflTJCfl 

DRIVE 5 1/4" E 3 1/2" 
INTERFACE PARA DRIVE 
PLACA 80 COL. 
IMPRESSORAS 
MONITORES DE ViDEO 

EXPANSOR DE SLOTS 
VIDEO STATION 
GABINETES PARA DRIVE 
DISQUETES 
PAPEL CONTINUO 
CAPAS EM GERAL 



JOGOS E APLICATIVOS 
(pega nosso catalogo gratis) 



Os pedidos podem ser feitos 

por cartas ou tele fone 

com cheque ou ordem de 

pagamento em 

nome de Aldisio Braga. 

Rua Senador Vergueiro 207/1205 

Flamengo - Rio de Janeiro - RJ 

CEP 22230 - Tel. 552-0914 





TOYGAMES INFORM ATICA 

A TOYGAMES INFORMATIC A D1SPOF. DOS MELHORF.S JOGOS PARA O 
SEU MSX, OFERECENDO QUALIDADE PROFISSIONAL, NOVIDADES 
INTERNACIONAIS E GARANTIA DE SEUS SERVICOS. 

PROMogAo 

• A CADA DEZ JOGOS UM JOGO GR ATIS 

• PREgO ESPECIAL PARA PACOTE DE lOO JOGOS 

PERIFERICOS PARA MSX - CONSULTEM NOSSOS PRECOS 
SOLICITE NOSSO CATALOGO GRATIS 

FONE (Oil) 289-5630 - CAIXA POSTAL 30961 - CEP 01051 SAO PAULO - SP 
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MSX DEBUG 



Ate 1 a parte anterior do projcto 
MSXDEBUG, tivemos uma visao geral 
da organizacab do programa e de como 
foi construido. Sabemos como o pro- 
grama reconhece comandos, como tratar 
os parametros e como implemenlar no- 
vas instrucoes. 

Como todo programa do porte do 
MSXDEBUG, este tambem nao esta 1 li- 
vre de erros de programacao. Sao pe- 
qucnos erros que, apesar de nao atrapa- 
lharem o funcionamento normal do pro- 
grama, incomodam, porque existem. Urn 
erro pode ser definido como algo que 
foge a especificacao inicial do progra- 
ma. Uma deficiencia 6 algo que funcio- 
na, mas nao como deveria funcionar. 
Trataremos dos dois scmpre que nc- 
cessario. Ao inves de publicarmos notas 
de correcao ou simplesmente ignord-lo, 
decidi fazer uso disso para mostrar co- 
mo usar o pr6prio MSXDEBUG para 
nos auxiliar a contornar estes tipos de 
problemas e, tambem mostrar em que 
tipo de armadilhas estamos sujeitos a 
cair. 

Um desses problemas estd no co- 
mando D1SP. Como vimos em artigos 
anteriores, existe uma rotina no 
MSXDEBUG, encarregada de conver- 
ter um dado numerico presente num 
buffer, chamada @CONVD. 

Caso haja algum digito ilegal neste 
buffer, ou seja, fora do intervalo permi- 
tido para um numero hexadecimal, ela 
nos manda uma mensagem de erro. Para 



que isso seja evitado, devcmos evitar 
mandar digitos ilegais. No comando 
DISP, a rotina que se encarrega de fil- 
trar os digitos ilegais nao filtra os digi- 
tos entre ) e A. Se algum desses caracte- 
res for teclado acidentalmente, apesar 
de nao causar nenhum dano a mem6ria 
ou perda de dados, ha" interrupgao do 
comando com a mensagem de erro. 

Na listagem 1 esta" a rotina de filtra- 
gem, tal como foi criada inicialmentc. 
Seu funcionamento se resume na verifi- 
cacao do intervalo do digito na tabela 
ASCII. Como em assembler nao temos 
recursos tais como IF x<a AND x>b 
THEN do Basic, temos que simular essa 
instrucao de alguma mancira. A unica 
ferramenta que dispomos para isso sao 
as flags Z-80, as instrugoes comparacao 
e as instrugoes de desvio. 

Para comparar valores, usamos a ins- 
trucao ComPare do Z-80. Esta ins- 
trucao sempre usa o registrador Acu- 
mulador como alvo e sempre altera to- 
das as flags. Para comparar valores 
iguais, devemos verificar o resultado na 
flag de Zero, ou seja, a instrucao que 
segue o ComPare deve ser uma ins- 
trucao de desvio que use esta flag tal 
como JR Z, CALL Z, RET Z ou aquelas 
que verificam a desigualdade como JR 
NZ, CALL NZ e RET NZ. 

Se precisarmos comparar se um valor 
6 maior, menor, maior ou menor igual 
que outro, devemos verificar o resultado 
da comparacao na flag Carry. 



Queremos verificar se o valor pre- 
sente no Acumulador 6 7DH, por exem- 
plo, has I a usar a instrugab CP 7DH. Se 
o valor do Acumulador for igual, entao 
Z= 1, senao Z=0. Se o valor for menor 
que o 7DH, entao C= 1 e se o valor for 
maior ou igual, entao C=0. 

Nao h& maneira de verificar, direta- 
mentem, se o valor do Acumulador 6 
"maior que" ou "menor igual" a algum 
outro valor. Portanto, devemos lancar 
mao de outra instrucao ComPare que, 
no caso, usa registradores no lugar de 
constantes. Para isso, basta colocar o 
valor do Acumulador em algum regis- 
trador que seja conveniente, em seguida 
colocar o valor que gostariamos de 
comparar com o pr6prio Acumulador e, 
finalmente, usar o ComPare. 

Isto esti exemplificado na listagem 1. 

O intervalo permitido cstd entre "0" 
e "9", entre "A" e "F" e entre "a" e 
"f. 

Examinando a rotina, podemos en- 
tender como ela funciona. Em primeiro 
lugar, verifica-se se o valor 6 menor que 
"0". Se for, a rotina encerra com a flag 
dc Carry "sctada", indicando um ca- 
racter ilegal. O prdximo passo e" verifi- 
car se 6 maior que "f", que 6 o limite 
superior do intervalo. Uma letra miniis- 
cula tern o cbdigo ASCII maior que sua 
minuscula e a diferenca entre seus valo- 
res 6 20H ou 32D. Em seguida, a rotina 
verifica se o caracter e" menor que "a", 
com possiblidadcs de ser letra ou alga- 
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rismo. Se for menor, o digito estd entre 
"a" e "f", sendo necessdrio converte-lo 
para seu equivalente maiiisculo. Sendo 
menor que "a" o digito tambem deve scr 
menor que "F", pois este caracter passa 
a ser o limitc superior a partir deste 
ponto. 

Quern chegou ate" aqui sem dificulda- 
de, jd deve ter percebido onde estd o er- 
ro. A prdxima comparagao deve verifi- 
car se o caracter estd abaixo de ou igual 
a "9" e nao abaixo de "a". Depois, veri- 
ficar se 6 a maior ou igual a "A". Por- 
tanto, as ultimas instrucoes da rotina 
devem ser como estd na listagem 2. 

Resumindo: o erro estd em urn unico 
BYTE da rotina. 

Para consertar, carregue o 
MSXDEBUG a partir do endereco 



4100H e troque o BYTE 61H, que estd 
no endereso 44E4H, pelo BYTE 3 AH. 
Aproveite para colocar o BYTE 6 1H 
no endereco 41ECH. lsto evitard que as 
teclas de funcao sejam apresentadas 
quando saimos do comando. Salve o 
programa, rode e teste-o. 

Se ficou alguma duvida, escrevam. 
No pr6ximo m£s, implementarcmos urn 
novo comando. E urn comando de ras- 
treamento de caracteres na mem6ria, 
chamada BUSCA. Quern quiscr, jd pode 
preparar seu reconhecimento e a cha- 
mada. Posso adiantar que o endereco 
inicial da rotina @BUSCA 6 o final da 
@SOMAR. Nao esquecam de colocar a 
instrucao de retomo (0C9H) neste en- 
dereco 
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CP 

RET 

LD 

LD 

CP 

LB 

SET 

CP 

,1R 

SUB 

LD 



LO 


A.'F* 


CP 


r 


LP 


A,C 


PET 


C 


CP 


II .,11 

a 


RET 


c 


ALT37: AND 


A 


RET 




Listaqem 2 




RET 


r 


CP 


»9"+i 


JR 


CALT37 


CP 


■A" 


RET 


G 


ALT37: AND 


A 


RET 





3BH iCompara o Acunmlador coib 30H 

C :Se A(30H !C=lt 5ai sea aceitar diaito 

C.A sPrepara cotparacao tipo "®aior que" 

fi,"f" ;CoIoca linute superior em A 

C ;Co«para o valor anterior cm "f" 

A,C ;Recupera valor de A 

C ;Se A."f" (C=l) entao sai sea aceitar 

"a" ;Verifica se A<*a" 

CALT36 ;Se for. deve ser naiuscula e desvia 

32 ;3enao, auda ntinuscula para aaiuscula 

C.A :Repete conparacao para A>"F" 



;Se A>"F", sai ses aceitar 

;Se for asenor que "A" sai sen aceitar 



jSinalis 


a que 


o caracter e 


legal 


co« 


;a flag 


de Ca 


r ry 


'essetada. 






;Se A>"F 


" sai 


sea 


aceitar 






;Coapara cos 


* • " 


C9"+i) 






;Se for 


uenor 


sai 


cobo leqa 


1 




;Coi»para com 


"A" 








;Se for 


isenor 


sai 


como lleaal 




;Sinaliza que 


o caracter e 


legal 


COi 


;a flag 


de Carry 


'resetada' 







ampo 

orgulhosamente 

apresenta: 

KIT 

MSX 

2.0 



KIT transforma seu 
MSX 1.0 em 2.0 com 
grande economia. 

Veja algumas vanta- 
gens operacionais. 

128kbdev.ram 
48 kb de rom 
512 cores 
80colunas 
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SCREEN IV 



Nas primeiras partes do projeto 
SCREEN IV iroplementamos os mddu- 
los responsavcis pelo gerenciamento ge- 
ral das rot i nas e pela geracao de carac- 
teres em 64 colunas na screen 4. Nesta 
parte, serao implementadas as rotinas 
que ajustam o comando WIDTH para 
comportar o novo numero de colunas. 

Antes de come?ar a descrever os 
passos da implementagao, seria interes- 
sante deixar o leitor a par da progra- 
magao estabelecida para o projeto. 

Todos os modulos do SCREEN IV 
sao interdcpcndentes, ou seja, a imple- 
mentacao de uma parte do modulo nao 
pode ser feita sem a anterior. O 
SCREEN IV s6 estara' completo em si 
quando implementarmos a parte que in- 
clui as rotinas do editor BASIC. Antes 
disso, devemos implementar as rotinas 
de apoio ao ambiente novo que criare- 
mos mais tarde. Ap6s a conclusao do 
novo ambiente encontrado na screen 4, 
come$aremos a estender o BASIC com 
os novos comandos. 



Seguindo esta linha, os proximos 
passos que sucederao a implementagao 
do comando WIDTH deste mes serd a 
ativacao do cursor e a habilitacao das 
teclas de fungao. Finalmente, implemen- 
taremos o modulo mais importante para 
trabalhar com a SCREEN IV. Serf o 
editor-interpretador das instrucoes do 
BASIC diretamente do teclado na pr6- 
pria screen 4. Ap6s isso, restam os no- 
vos comandos, como o LIST mclhorado, 
o comando FILL, o comando OVER, os 
comandos SCREEN, CLS ON e CLS 
OPE. Alem disso, ainda resta PRINT 
@, urn comando que, praticamente, dei- 
xara" o BASIC do MSX quase que to- 
talmente compatfvel com o BASIC do 
velho conhecido TRS-80. 

Como podemos perceber, o ritmo do 
projeto foi imi pouco desacelcrado, mais 
por necessidade que por opcao. A im- 
plantacao do comando WIDTH 6 rdpida 
e sem maiores problemas. Se voce' ainda 
nao con segue digitar os modulos ante- 
riores, pode comecar sem presssa. 



Quanto a implantacao do WIDTH, 
siga os passos de sempre. Para quern usa 
o MSXDEBUG ou algum outro utiliti- 
rio, limpe a area da pagina 1 (enderegos 
4000H a 7FFFH). Carregue a ultima 
versao do SCREEN.COM, com todos 
os m6dulos anteriores, no enderego 
4100H. Comece a digitar o bloco 1 a 
partir do enderego 4EF7H. A partir 
deste enderego so deve haver BYTE 
OOH. Terminada a digitagao do bloco, 
devemos fazer com que o comando seja 
reconhecido pelo modulo de gerencia- 
mento das rotinas. Entao, no enderego 
410DH, coloque o valor OEFfH, que 6 
o enderego de entrada do comando 
WINDTH. Nab se esquega que a parte 
menos significativa vwm primeiro, ou 
seja, o BYTE 0F7H dever ser colocado 
no enderego 4100DH e o BYTE OEH 
no enderego 410EH. Agora, devemos 
habilitar a chamada do comando que 
esta" na ROM. No enderego 4167H, co- 
loque o valor 0FF84H, sempre com a 
parte menos significativa primeiro. 
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PROGRAM AS MSX NCzS 1,00 

CHICAGO 1930 • FLINGSTONE • COLISEUM • ROCKROllER • GALLACIA 
2 • TERRA MEX • NAVY MOVES I • NAVY MOVES II • POWER OF 
DARKNESS • TANTAN • TURBO GIRL • FIRST STEPS • HOWARD THE DUCK • 
MAHJON • SCOPEON • S. MISSION • DESCOBRIMENTO DA AMERICA • 
WEELS & FARGOS • DANGER MOUSE • TETRIS • NEO-2 • CHUBBY CRISTLE 

• EMILIO BRUTAGNHO • POST MORTEM • SPEED BOAT RACER • CAP 
SEVILHA I • CAP. SEVILHA II • INDIANA JONNES • STREAKER • DRACULA • 
MATCH DAY II • LORICLES RUNNER • ALFA ROID • CYRUS • PILLBOX • 
SWING MAN • VILA SINISTRA • SNAKE IT • HED DOX . 

JOGOS PARA MSX 2.0 NCzS 6,00 COM DISCO 

TEMPO TYPE • RARD X8 • POYAN • READ LIGHT AMSTERDAN • BREAKER • 

KING KONG, Etc 

JOGOS ESPCCIAIS MSX NCzS 7,00 COM DISCO 

VORTEX RIDER • TRIPPLE COMAND • OPERATION WOLF • SILENT SHADOW 

• HAUNTED HOUSE • ELITE • GUTT BLASTER • LA ABADIA DEL CRIME • LA 
HERANCIA • PINBALL • BLASTER • NEMESSIS. 

APLICATI VOS/UTILITARIOS MSX NCzS 6,00 

MALA DIRETA • PLANILHAS DE CALCULOS • BANCO DE DADOS • 
AGFNDAS DOM. CONTABILIDADE • CONTROLE DE ESTOQUE • CONTROLE 
BANCARIO • CONTROLE PAGAR/RECEBER • EDITORES DE TEXTOS 
WORDSTAR • DRAW WORD • MSX WRITE. 

JOGOS TK: PACOTE COM 1 2 JOGOS NCzS 12,00 

01 ARKANOID II. 02-CYBERNOID: 03-DRILLER; 04-TOP GUN: 05-FYRE FLY, 
06-THUNDERCEPTOR; 07-IKARI WARRIOS; 08 RENEGADE, 09-SALAMANDER, 
.10 STRIKE FORCE; 11-ELITTE, 12-TUNDERCATS. 



MSX • TK • PC 






Giovacao em tlta K 7 ou disco 5 1/4. 
Aphcarivos. .logos para MSX, De 
senvolvimento de sislemas para 
MSX e PC 



PROMOTES 

Pedido em discos de 5 V4. 10% de 

desconlo. 

ftedtdosacima de NCzS 21.00 con- 

corre ox> sorteio de 1 Video Station 



ECONOMIA 

Pedido mmimo NCzS 7.00 em pro 
gfomas, Pagamento em Vale Pos- 
tal ou Cheque Nominal e Cruza- 
do. Preco da 'ita ou disco NCzS 
2,50 



SEM DESPESAS POSTAIS 

A Drawline enliega seus pedtdos 
no enderego indioado sem qual 
quer despesa para voce 



PERIFERICOS PARA MSX 

Drive 5 1/4 D/D completo DDX. Car- 
lao 80 colunas. Interface para drl 
ve. Kits. Modem; Cabos diversos 



SUPRIMENTOS 

Formuldrlos continuos. Ftiquetas 
diversas, Disketes. Porta disketes 
M6veis para CPD 



CATALOOO COMPLETO OBATIS 

Fscreva para Drawline e solicite o 
nosso catdlogo gratis. Teremos o 
malor prazer em atende-lo 



TELE DRAWLINE 

Esclareca suas duvidas Peca intor 
macoessobre nossos produtos. x.\ 
gue (0132) 34-9813. 



ATENDEMOS TODO 8RASIL 

Atendimento especial a todos os 
clientes 



ASSISTtNCIA TtCNICA 

A Drawline mantem perteito servi 
codeassistencia lecnicacompa 
livet com sua exigencia. 



GARANTIA 

Alem destas vantagens voce ain- 
da conta com uma garantia de 90 
dias em todos os produtos. 
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Como ultimo procedimento, salve o 
bloco. Se voo£ ainda nao sabe como sal- 
var, desista. Mas nao se esqueca dos en- 
derecos! Caso queira, verifique a soma 
do bloco para se certificar que os dados 
forani digitados sem erros. 

Com tudo certo, saia para o DOS e 
execute o SCREEN.COM. 

Estando no BASIC, digite o progra- 
minha de teste que esta" na listagem 1. 
Como esperavamos, o comando WID- 
TH deve ser comportar o novo intervalo 
de parametros ate" 64, mas so ate" 64. Se 
outro valor fora do intervalo for tenta- 
do, 6 16gico esperar uma mensagem de 
erro. 

O comando WIDTH foi implementa- 
do. N6s proximos mimeros, este coman- 
do serf complementado. Nao que esteja 
incompleto, mas atuarf em conjunto 
com os comandos CLS e CLS OFF. 

Por enquanto, isto 6 tudo. Ate" mes 
que vem! 
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LISTAGEM 1 



10 REM Testa novo comando WIDTH 


20 SCREEN 4: REM Habilita tela grafica e texto em 64 colunas 


30 PRINT "Temos agora 60 colunas para texto" 


40 PRINT "Pressione uma tecla..." 


50 A*=INPUT*(1) 


60 WIDTH 40 


70 PRINT "Vol tamos a ter somen te 40 colunas" 


80 PRINT "Pressione uma tecla..." 


90 A*=INPUT*(1) 


100 WIDTH 64 


110 PRINT "Esta e a tela maxima!" 


120 FILES:PRINT 


130 PRINT "Prepare-se para uma mensagem de erro e tecle algo!" 


140 A*=INPUT$(1) 


150 WIDTH 65 



SAIA DO PASSADO 



VENHA PARA A SEGUNDA 
GERACAO DO MSX 2.0, UMA 
EXCLUSIVIDADE DO MISC. 



A equipe tecnica da Digital Desing desenvolveu urn projeto que permite transformar seu Expert ou Hot Bit em urn MSX 2.0 com 
os mesmo recursos dos micros japoneses e europeus. Veja porque" : 1 ) Rel6gio interno real. Uma bateria permite o armazenamen- 
to e a atualizacao da data e do relogio; 2) a membria de video (vram) passa de 16 para 128 Kb, possibilitando assim rodar os jo- 
gos de 2.0; 3) o acrfscimo de uma sub-rom, com mais 16 Kb, permite que seu 2.0 fique com 48 Kb de rom, o que acrescenta 
mais de 30 novos comandos; 4) Um novo VDP deixa seu 2.0 com 512 cores e uma resoluc3o de 512x212 pontos; 5) maior velo- 
cidade de processamento de imagem; 6) permite a utilizacao de 32 Kb da ram como ramdisk; 7) digitando width 80 e possivel 
usar 80 colunas, dispensando o cartao; 8) todos os programas e perifericos que voo§ possui podem continuar a serem usados em 
seu MSX 2.0; 9) esta transformacao e possivel no Expert e no Hot Bit. Consulte-nos para maiores detalhes. 
MISC - Fones (011) 34-8391 e 36-3226. Caixa Postal 0081 Cep 01051 - Sao Paulo - SP. Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23 

Ao associar-se ao MISC voce ganha de brinde uma colecBo de jogos e passa a receber o Jomal do MISC. Pague uma taxa unica de 
NCz$ 20,00 (ate 20/07/89) atraves de deposito Bradesco agenda 0108 conta 141.184-5 ou cheque nominal a Embass Editora 
Ltda Pep a catdlogo gratis 
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A NOSSA LINHA 
AGORA ANDA... 






Cheia DE PROGRAMAS 
E INFORMACAO. 
DAS 18 AS 8 HO RASA 
VELOCIDADE DE 
300/300. 

ENTRE NESTE SISTEMA 
E FALE COM A CPU. 
DISQUE (021) - 237-7787. 
CPU RESPONDE. 



PRO 

IGRA 
M A 






JOGO 



APRENDA A FAZER JOGOS 
NOMSX 



Divino C. R. Leitao 



Os jogos de computador, sempre fo- 
ram motivos de desdcm por parte de uma 
boa parcela de usuarios e programadores, 
dito serios, que nab podem se ocupar des- 
tas bobagens. Os niais radicals, chegam ao 
cumulo de taxar alguns equipamentos de 
video-game soflsticado, como 6 o caso do 
nosso MSX, esquecendo da importSncia 
que um vfdeo-game pode representar pa- 
ra, por exemplo, acabar com a inibicio 
natural que as pessoas nao iniciadas, adul- 
tos e criancas, sentem com relacao a in- 
formdtica, isto sem citar o aspecto do la- 
zer em si, que sozinho js£ justifica com 
larga margem de vantagens a existencia 
destas maravilhas que sao os joguinhos. 

Minha mae, por exemplo, cresceu em 
um mundo sem computadores, nunca 
conseguiu entender muito bem minha 
paixao por eles, e sempre teve um verda- 
deiro pavor de ficar sozinba em uma sala 
com uma maquina destas presente, mesmo 
que desligada. Foi atravds de um Atari, o 
vfdeo-game mais popular do mundo, que 
ela perdeu este medo e hoje coloca como 
prioridade o estudo da informatica para 
minha irma cacula, sem contar que adora 
jogar um River Raid no Atari. 

Nao pretendo fazer a defesa dos vi- 
deo-games, eles estao muito bem sem ela, 
apcnas queria desabafar um pouco a raiva 
que se acumula toda vez que ouco um 
metidinho qualquer dizer - Ah! € so um 
joguinho! - € claro que o fulano tern pi- 
lhas de disquetes com jogos e provavel- 
mente joga escondido no banheiro, pra 
iami'lia nao ficar sabendo, mas a aparencia 
de usuario serio tem que ser preservada a 
qualquer custo, isso € o que mais me irri- 
ta. 

Na area de criacao, a coisa se complica 
mais ainda, enquanto no exterior os cria- 
dores de games sao respeitados como 
qualquer profissional merece. Aqui, se 
voce 1 quiser ser cxpulso de uma rodinha 
de programadores/analisatas, 6 so dizer 
que faz ou gosta de fazer jogos. O olhar 
de admiracao logo se transforma em um 



indignado muchocho e, discretamente, 
voce se ve fora do cfrculo, como uma coi- 
sa esquisita. 

E compreensfvel, enquanto pratica- 
mente qualquer um, com um pouco de es- 
tudo, pode usar programas ditos profis- 
sionais ou mesmo crid-los. Fazer jogos 
exige uma veia artfstica que nao se ensina, 
nasce com a pessoa. E como tocar piano, 
qualquer um pode aprender, mas poucos 
se tornam um Moreira Lima, pois isto 
exigird, alem de uma boa dose de dedi- 
cacao, um talento nato. Todos os artistas 
afirmam que seu trabalho e" 90% suor e 
10% talento. Eu ate" concordo mas afirmo 
que este talento ninguem cria, 6 coisa de 
berco. 

Como voofi pode descobrir se tem ta- 
lento para ser um game-maker? E sim- 
ples. Pegue seu micro, encoste os disque- 
tes de aplicativos e comece com um jo- 
guinho de forca. Pensa que 6 facil? Pois 
acertou, 6 muito facil mesmo, em minutos 
vocS f ar.i um. 

Nao sou o Moreira Lima dos vfdeo- 
games. Se micro fosse piano cu nao toca- 
va nem em cabare" brasileiro, mas gosto 
do assunto e ao longo dos anos adquiri al- 
guns conhecimentos que gostaria de divi- 
dir com vocfis leitores. Ap6s a leitura dsta 
materia voo£, certamente, nao estara" apto 
a criar o super-hiper-big-game, a nao ser 
que \& o pudesse fazer antes, mas, ao me- 
nos, y& teri se interessado pelo tema, e is- 
to para mim serf uma grande vit6ria. 

Minha proposta € explicar algumas 
tecnicas de criacao de jogos, usando como 
base o nosso versa'til MSX, e mais um jo- 
go-exemplo, que sera' explicado no decor- 
rer do texto. Nao 6 um curso de criagao 
de jogos. Toda a revista nao seria sufi- 
ciente para isto. Tentarei passar alguns 
conceitos e regras que poderao facilitar 
seu trabalho, principalmente sc for novato 
no assunto. Se vocS j& 6 um expert em 
games, faca como eu, divida com os ou- 
tros seu conhecimento. CPU esti aqui pa- 
ra isto. 



Os jogos podem ser classificados em 
di versos tipos: de acao, de raciocfnio, ad- 
ventures, simuladores, etc. Os melhores, 
geralmente, contem todas estas carac- 
terfsticas. Nesta materia vou enfocar ape- 
nas os jogos de agao, que sao os mais po- 
pulares pela simplicidade das regras e por 
normalmente objetivarem apenas o lazer. 

Nao existem regras ou fdrmulas fixas 
para se fazer um jogo, elas existem para 
fazer com que ele seja melhor. Entre as 
principals estao. a estetica, a originalidade 
e a motivacab. 

Estetica significa uma boa distribmcao 
dos personagens, bons grdficos e boa vi- 
sualizacao do que esti ocorrendo no vi- 
deo. A estetica deve valer para o jogo to- 
do e nao s6 para a apresentacao, como 
ocorre em muitos casos. 

A motivagao refere-se ao assunto tra- 
tado, como as batalhas espaciais intcr- 
minaveis, por exemplo, que sao a coque- 
luche dos fliperamas. Pessoalmente prefi- 
ro jogos mais calmos, tipo golfe, mas co- 
mo cada um tem sua preferencia, este as- 
pecto deverd estar relacionado mais com 
o publico a quern ira se dirigir a criacao 
que com a preferfincia do criador. 

Quanto a originalidade, nao 6 quesito 
de escola de samba e sim a sua capacidade 
de criar ao inves de copiar. Nao digo que 
vocfi nao deva tentar fazer seu PAC- 
MAN, apenas faca-o diferente do que to- 
dos n6s conhecemos. Atualmente 6 diffcil 
inventar algo que ja nao tenha sido feito 
pelos profissionais \& de fora, mas isto nao 
nos impede de bo tar a cuca pra funcionar. 

As caracterfsticas descritas acima nao 
garantem um bom jogo, apenas fazem 
parte dele. Para se chegar ao produto fi- 
nal 6 neccssiirio muito mais, tal como boas 
ferramentas de programagao, e ai reside 
nosso maior problema: elas praticamentc 
nao existem no Brasil. Um simples editor 
de Sprites, que funcione decentemente, 6 
raro de se encontrar. Isto nos obriga a 
criar nossas pr6prias ferramentas, e o que 
6 pior, devido a anarquia e falta de respei- 
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to pelo trabalho alheio, as poucas fcrra- 
mentas de boa qualidade, que facilitariam 
a criacao de games, sao guardadas a setc 
chaves pelos autores, que sentem urn me- 
do terrfvel de ver seus programas no mer- 
cado pirata. 

Quanto a este pavor que alguns sentem 
em expor programas e ideias nada posso 
dizer. £ resultado direto de uma mi for- 
macao nesta area, que visa o individualis- 
mo, onde s6 o que pode veneer 6 o traba- 
lho em equipe. Na criacao de jogos a 
equipe 6 essencial, pois estao envolvidas 
caracterfsticas diffceis de serem encontra- 
das em uma s6 pessoa. 

Essa defici£ncia fica clara no caso de 
jogos que exigem grdficos de qualidade, 
que nem todos temos capacidade de criar 
nem mesmo com o melhor dos editores 
grdficos. Muitas vezes uma boa iddia € 
desperdicada cm programas com grificos 
pobres, desprovidos de vida, geralmente 
por terem sido gerados por procressos 
nao artfsticos, tais como digitalizadores de 
imagem que criam figuras estereotipadas 
e sem graca. Um bom exemplo disto esta" 
nos jogos Goonies e Back to The Future 
do MSX. Uma simples olhada nas versoes 
destes jogos para o ZX SPECTRUM 
(nosso TK90/95) mostra como um mesmo 
programa pode ser bem ou mal feito. As 
versoes para MSX ficam ridfculas e o 
MSX tern uma capacidade grdfica muito 
superior a do ZX SPECTRUM. 

No Brasil ainda nao se formaram 
equipes produtivas, voltadas para a area 
de jogos. Uma das poucas tentativas, efe- 
tuada pela conhecida DISPROSOFT, 
morreu junto com a empresa. As poucas 
equipes existentes voltam-se para a area 
editorial, de retorno mais garantido, ou 
ficam no nfvel do hobbysmo, sem divul- 
gacao e interesses comerciais. Isto nao 
quer dizer que nao existam profissionais 
neste setor, pelo contrano, quer dizer que 
eles existem e apenas nao sao prestigia- 
dos. 

Estou me deixando levar pelo tema e 
fugindo um pouco de nosso objetivo ini- 
cial, que 6 mostrar como se faz um jogo, 
mas ficaria feliz em discutir as teorias an- 
teriores como quern se interessar pelo as- 
sunto, escreva para CPU, que a gente 
continua o papo. 



As tecnicas que irei apresentar sao ba- 
seadas em minha propria experiencia e, 
naturalmente, nao vein a ser nenhuma bi- 
blia de programacao de jogos. Voce 1 po- 
dera" usd-las de acordo com seus proprios 
mdtodos de trabalho, adaptando-as da 
forma mais conveniente. Todos os exem- 
plos vao girar cm tomo de um mesmo 
programa que apresentarei a seguir. 

Cavernas de Marte foi um dos jogos 
que cheguei a comercializar profissional- 
mente, ainda na epoca do ZX 81, os fa- 
mosos TK's 81/82/83, irmaos mais novos 
dos TK's 90/95, que a Microdigital la- 
mentavelmente deixou morrer, e digo la- 
mentavelmente porque estas maquinas 
estao ainda em plena ascensao em alguns 
paiscs da Europa, competindo ate" mesmo 
com PC e MSX, provavelmente ganhando 
deste ultimo. 

JUnto com CM (vamos chamiS-lo as- 
sim para simplificar) fiz mais 3 jogos, 
PINBALL, VALKIRIE (baseado em um 
programa do TRS80/CP500, de Leo 
Christopherson, um guru dos jogos ani- 
mados) e uma versao do Q*BERT do 
Atari, todos me dcixaram bastante satis 
feitos com seu resultado final, mas o CM 
6 o meu preferido pois 6 o unico que foi 
criado a partir do nada, ale'm de tcr sido 
meu primeiro jogo animado. 

OENREDO 

CM foi desenvolvido inicialmente em 
BASIC e se tomou viavel com um com- 
pilador. Depois foi criada uma nova 
versao em assembler. A hist6ria 6 simples. 
Um astronauta faz um pouso forcado em 
Marte e tern que reabastecer sua nave 
com urSnio, que 6 facilmente encontrado 
por Id (isto na minha imaginacao). Para 
pegar o uranio, ele devera" escavar o solo 
usando uma roupa apropriada. O union 
problema 6 que, ale'm do uranio, existem 
tambem por la algumas baratas super-de- 
scnvolvidas e que fazem seu lar justo nas 
cavernas onde tern o uranio. E claro que 
as baratas tern como prato principal as- 
tronautas escavadores. A tinica arma con- 
tra clas sao pedras gigantes, mas estas pe- 
dras sao uma faca de dois gumes, pois po- 
dem liquidar tambem com o astronauta. 
Como se ja" nao bastasscm tantos proble- 



mas, o coitado ainda tern uma cscassa re- 
serva de oxigenio, que acaba rapid in ho. E 
tern mais. Ao morrer, a barata emite um 
chamado e logo aparece out i a. 

A esUSrinha af de cima content um dos 
principais ingredientes de uma receita de 
gama, o enredo. Por mais imbecil que um 
game possa parecer, ele precisa de um en- 
redo para justific4-lo, mesmo que o enre- 
do tambem seja imbecil. S6 para exempli - 
ficar, quando o criador do SPACE IN- 
VADERS procurou alguem para bancar a 
comercializacao do jogo nos Estados Uni- 
dos, encontrou diversas portas fechadas, 
devido principalmente a pouca credibili- 
dade que poderia ter um jogo com alienf- 
genas que nunca acabam e uma nave ati- 
rando indefinidamente. Pois bem, ele so- 
zinho bancou o jogo e, com o que ganbou, 
criou a ATARI, depois vendida a Warner 
Brothers. 

Criar um enredo 6 facil. Pense no que 
gostaria que acontecesse no seu jogo e 
coloque no papel. Depois, va" apagando 
todas as coisas impossfveis de fazer. Se 
nao sobrar nada, volte ao inicio do para- 
grafo. 

O algoritmo acima nao 6 piada. Expe- 
rimente o processo c vera" que fazer um 
jogo 6 apenas questao de permitir que o 
mesmo tenha condicoes de ser acabado. 
Criagoes muito complexas e cheias de so- 
fisticacoes tendem a permanecer indefini- 
damente inacabadas. 

A ANIMAgAO 

Sem dii vida. o ponto alto de um jogo 
animado 6 a movimentacao c desenhos 
dos per son a gens, mas is to nao imp he a em 
quadros desenhados pela equipe Disney e 
anima^ocs produzidas por Steven Spiel- 
berg — umbos ja" tentaram produzir games 
c o resultado nao foi dos melhores - basta 
uma boa dose de auto-sugestao que de- 
vera" ser dirigida ao usuario do game. Se 
voce" conseguir convened -lo de que um 
asterisco 6 uma barata, a letra "A" 6 um 
astronauta e a letra "O" 6 uma pedra, ele 
iri ver estes personagens na tela. Fiz isto 
no CM, porque o ZX 81 nao tinha reso- 
lucao gra'fiea alguma e isto justificou tu- 
do. Repare que o "A" parece um carinha 
com pernas e capacte, o "*" tern todas as 
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perninhas de uma barata e o "O" parece 
uma pedra, ficou convencido? Voce" esta" 
tentado a acreditar, mas este truque ja- 
mais iria funcionar para o MSX, isto por- 
que cxistc a possibilidadc de desenhar um 
astronauta e os outros personagens. Mas 
o que vale 6 a improvisacao, a criativida- 
de. Colocar a cara do Neil Armstrong em 
um shape nao garante o sucesso de ne- 
nhum game. 

Na versao MSX do CM, para fazer as 
pedras, a barata e o astronauta (e outros 
personagens da paisagem), optei pela re- 
definicao de caracteres, que toma o jogo 
mais facil de ser manipulado. Usei 
tambem os sprites para fazer uma navezi- 
nha espacial, bem simples, cuja definicao 
esta" nas linhas DATA da listagem em 
BASIC. Se voo£ domina a tecnica de 
criacao de sprites, poderf modified -la a 
vontade, sem que isto interfira no anda- 
mento do jogo. 

Repare que o astronauta e a barata se 
movimentam ao caminhar. Isto 6 facil- 
mente conseguido pela troca da matriz 
dos respectivos caracteres que represen- 
tam cad a um. Esta c* uma das tecnicas 
mais rudimentares de animacao. ou seja, 
imprimir varias seqiiencias de figuras le- 
vemente alteradas, para dar a sensacao de 
movimento. O mais complicado 6 contro- 
lar a movimenlacao destas figuras, e af 
entraria uma ferramenta de animacao. 
mas isto e" assunto para outra materia. Pa- 
ra en tender o funcionamento da ani- 
macao, estude as linhas da rotina em LM 
(linguagem de maquina), da listagem 3, 
que estao comentadas de forma a facilitar 
seu entendimento. 

A VELOCIDADE 

A velocidade e muito importante em 
um jogo animado. No processamento de- 
vera" ser a maior possfvel, sendo que para 
se conseguir efeitos que exijam menor ve- 
locidade de vem ser usados loops de espe- 
ra. O BASIC (mesmo o do MSX) nos 
impoe algumas restricoes e, para con- 
toma-las, podemos usar rotinas em as- 
sembler ou compiladores que permitem 
uma maior velocidade de processamento, 
o CM usa estas duas tecnicas, foi desen- 
volvido de forma a ser compativel com o 



TURBO BASIC, comercializado pela 
PAULISOFT, e usa rotinas auxiliares em 
assembler. 

O aspecto da velocidade nao esta" liga- 
do apenas as caracterislicas da maquina 
ou soft utilizado. E importante que sejam 
observadas as regras da fisica no vfdeo. J a" 
vi inumeros jogos profissionais com in- 
tervalos de tempo durante as movimen- 
tacpes. Tais intervalos sao gerados apenas 
por falta de planejamento nas acoes que 
estao ocorrendo no vfdeo. Imagine uma 
batalha espacial, onde a sua nave fique 
parada enquanto a nave inimiga atingida 
explode, ou um aviao que pare no ar en- 
quanto seu missiil esta descendo. Sei que 
um SEA HARRIER ingles, ou um he- 
Iicoptero podem "parar" no ar, mas isto 
nunca deve acontecer sem planejamento. 
Todos os movimentos dos di versos perso- 
nagens de um bom jogo devem ser inde- 
pendentes entre si. 

Observe no CM que a movimentacao 
das pedras e" feita pela rotina auxiliar em 
LM, para que nao interfira no and amen to 
do jogo. 

DIFICULDADE 

O que prende um jogador a um jogo 6, 
normalmente, o grau de dificuldade que o 
mesmo apresenta, mas ai entra um para- 
doxo. Se a dificuldade for muita, o joga- 
dor desiste. A sutileza de um jogo esta em 
atingir o ponto maximo de dificuldade to- 
lcrada pelo usuario. Um bom exemplo 
disto 6 o SPACE INVADERS, que nao 
tem outro atrativo que nao seja a impossi- 
bilidade de vence"'-lo e o aumento gradati- 
vo da sua dificuldade, ate um ponto insu- 
portavel, ate" para o mais viciado dos jo- 
gadores. A dificuldade do CM 6 semc- 
lhante. Inicialmente, a barata 6 lenta ate 
onde nao cause te<Uo ao jogador, mas, no 
decorrer do jogo, vai alcancando uma ve- 
locidade de fazer inveja ao Ben Johnson 
(com anabolizante e tudo). No TK isto era 
facilmente obtido com o assembler, mas 
no MSX tais recordes de velocidade so 
poderao ser atingidos com o uso do 
TURBO, no BASIC normal provavel- 
mente o jogador vai fazer a barata de bo- 
ba. 

Outro lado importante da dificuldade 



de veneer um jogo, e que afeta sensivel- 
mente sua aceilacao, 6 a morte do joga- 
dor. Jogos que obrigam o jogador a vol tar 
ao infcio da partida a cada tiro levado ou 
nave destruida. normalmente nao sao bem 
aceitos. Um estudo dos pontes de retomo 
vai influir decisivamente na qualidade do 
seu programa. O ideal e" ter pontos de 
reini'cio no meio do trajeto, que uma vez 
atingidos constituam uma fase completa- 
da. Um bom exemplo disto 6 o jogo Ne- 
mesis, que volta ao infcio de cada bloco 
atingido apos a morte do jogador, mas 
nao volta para o ponto initial do jogo. 

o cenArio 

A complementacao de qualquer jogo 6 

cenario. Deve ser despojado o suficiente 
para nao con fund ir o jogador - se vocfi ji 
jogou SKY JAGUAR, sabe do que estou 
falando — e ao mesmo tempo situa-lo o 
melhor possfvel no ambiente do jogo. 
Neste item, a veia artistica de cada um ira 

1 alar mais alto e tamlxjm os recursos gra- 
ficos de seu equipamento. O MSX nao 
facilita a criacao de cenarios mas, com 
imaginacao, qualquer problema pode ser 
solucionado, pois aqui tamMm vale mais a 
originalidade que a solisticacao. 

CM nao tem um cenario dos mais ri- 
cos, mas isto 6 justificado pelo pr6prio 
enredo do jogo, pois o ambiente se passa 
no solo do planeta Marte. Mesmo assim, 
uma pequena nave na superffcie ajuda a 
compor e valorizar o ambiente, que 6 dos 
mais faceis de ser criado. Mantive nesta 
versao a mesma representacao do solo 
usado na versao original. Sinta-se a von- 
tade para modificd-lo, pois sao gerados 
pelos caracteres normais do micro que 
podem ser redefinidos. O caracter 6 o do 
codigo 204 e nao deve ser substituido por 
outro, pois € checado pelas rotinas do 
BASIC e LM. 

Outra caracteristica importante de um 
cenario 6 a sua portabilidade, ou seja, a 
facilidade de se compor varias telas dife- 
rentcs com umas poucas figuras. Alguns 
jogos, coino o TITANIC, cujo mapa esti 
nas pkginas 49 e 50 de CPU n 9 8, pos- 
suem inurneras telas diferentes, mas mon- 
tadas sempre com as mesmas figuras. Tais 
figuras devem ser planejadas de forma a 
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poder serem repetidas varias vezes, atd 
em uma mesma tela, compondo um am- 
biente que nao ocupe inuilo espago de 
armazenamento, pois deve ser levado em 
conta os limites de memoria RAM e de 
disco que irao ser ocupados pelo progra- 
ma. Jogos muito grandes nao sao neccssa- 
riamente sindnimos de bons jogos. 

No CM, o problema das paisagens foi 
resolvido com um simdes algoritmo de 
montagem randomica para cada fase do 
jogo. Veja na listagem BASIC a parte in- 
titulada MONTA A PAISAGEM. 

A INTERACAO 
DOS PERSONAGENS 

Um bom jogo, deve testar exaustiva- 
mente todas as opc,6es de movimentacao 
possfveis entre os personagens, tratando 
cada qua] de acordo com suas caracteris- 
ticas. Vcrificac;6es mal planejadas podem 
toraar um jogo interessante em um fra- 
casso. Imagine um tiro que passe atraves 
do inimigo sem afeti-lo. Isto iria tirar o 
prazer de qualquer pallida. 

A posicao de todos os personagens em 
movimento devem ser verificadas cons- 
tantementc, tiros, o personagem que re- 
presenta o jogador, os "inimigos", enfim 
tudo que se mover no video, e ate 1 alguns 
objetos fixos, tern que ser verificados e 
tratados de acordo com as convencoes do 
jogo. Isto representa a parte mais comple- 
ta da criacao e, normalmente, 6 o ponto 
final dos desavisados, pois se a intcracao 
nao for obt ida, o jogo nao fica pronto. 

A maneira mais prftica de se testar ca- 
da personagem e criar um mapa de coor- 
denadas. No MSX, dependendo do 
SCREEN cscolhido para o jogo, este ma- 
pa pode ser a prdpria VDP, o CM foi es- 
truturado para usar a SCREEN 1, e o tes- 
te dos personagens 6 feito simplesmente 
lendo o VDP. Optei por esta forma para 
poder ler facilmente, via coordenadas, o 
conteudo de cada posicao no video. 

A rotina de verificacao da queda das 
pedras, foi desenvolvida em assembler, 
pois 6 solicitada constantemente e influi- 
ria na velocidade do jogo se fosse desen- 
volvida de outra forma. Seu funciona- 
mento obedece um algoritmo simples. 

video € varrido de baixo para cima e 
sempre que e" encontrado o caracter "@" 
(codigo 64), que representa as pedras, 6 
verificado o caracter abaixo da mesma, 
para ver se ela deve ou nao cair. Caso a 
barata seja atingida, 6 devolvido o codigo 

1 na posicao zero da VDP (esta posicao 
foi escolhida ao acaso, poderia ser qual- 
quer outro endereco). 

No MSX, os personagens poderiam 
ser verificados usando os comandos de 



VARUVEIS E POSIcSS IHPORTANTES 

UI5) ■ SituacSo das baterias, se = 32 esta carregada. 

U = Indica a bateria da vez. 

■ Nivel do oxigehio. (Descubra o que nais) 

.'' = ultiia tecla cursor a pressionada. 

PA ■ Posicio do astronauta na VRAH. 

HA » lienor i a da posicio do astronauta. 

PB = Posicio do norcego na VRAH. 

HA = Meaoria da posicfc do lorcego. 

LA ■ Coordenada de linha do astronauta. 

LB = Coordenada de linha do aorcego. 

CA = Coordenada de coluna do astronauta. 

CB = Coordenada de coluna do norcego. 

Os enderecos 9 e 10 da VRAM, slo utilizados para trocar 
parinetros co« a rotina ai assembler. endereco 9, serve para 
passar a direcSo de aoviiento do astronauta. Na saida da rotina 
asseabler se o VPEEK(0)=! e significa que o norcego foi atingido 
por una pedra e se VPEEKI101-1 quer dizer que ha una pedra sobre 
o astronauta, caso ele nSo se novinente podera norrer. 

No texto do artigo, o jogo se refere a una "aranha gigante" 
e realnente no jogo original era una aranha. Resolvi trocar a 
personage! por un norcego ea honenagen aos 50 anos de BATMAN que 
e a capa deste nunero. 

Caso deseje naiores infornacBes sobre criacSo de jogos 
escreva para o autor. use o endereco da CPU. 
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colisao de sprites, desde que estes fossem 
usados. Mas, usando os caracteres, foi 
mantida a portabilidade do programa com 
a sua versao original. 

Um bom teste de movimentacao, volto 
a repetir, € imprescindivel para se fazer 
um bom jogo. A 16gica utilizada e* simples, 
mas sua aplicacao pode adquirir pro- 
porcoes assustadoras, principalmente em 
jogos com muitos personagens. Nao exis- 
te uma formula para se fazer verificacoes. 
Cada programador usa um me'todo pn$- 
prio e procura adaptd-lo a cada programa. 
O melhor professor 6 a tentativa e erro. 
Portanto, maos-a-obra. 

Esrude a intcgracao das rotinas ba- 
sic/assembler do CM, e tente tirar daf seu 
pr6prio me'todo . jd que a fdrmula utilizada 
neste jogo vale apenas para ele prdprio. 

CM nao tern nenhum brinde, nenhuma 
recompensa. tinha no jogo comercial para 
ZX81 uma animacao com a decolagem do 
astronauta partindo do perigoso plancta. 
Como esta versao 6 apenas um exercicio 
para ilustrar uma materia, dcixei para 
vocfi leitor a criacao de um Gran-finale 
para o CM. Faca e en vie para CPU. Sua 
rotina pode ir para a CBBS de CPU e 



voce concorre a assinaturas da revista e 
disquetcs com programas. 

Ao chegar ao fim desta materia, veri- 
fiquei que nao deu ncm para raspar de lc- 
ve o universo da criacao de jogos. Ainda 
hd muito a dizer, muito a fazer e o espaco 
€ pouco. Mas o assunto nao ir.i morrer 
aqui. A partir do proximo numero de 
CPU, ha vera" uma secao fixa, dedicada a 
criacao de jogos. Vooe deve participar 
com a sua duvida e com a sua solucao. 

Voce' poderd participar desta nova 
seao, enviando suas experiencias na area 
de criacao de jogos. Uma equipe de pro- 
gramadores ird auxilid-lo a resolver os 
problemas encontrados e as solucoes 
serao publicadas, tornando acessfvel a to- 
dos os conhecimentos dcste universo tab 
fascinantc. Participe desde jd, enviando 
um nome para batizar esta nova secao de 
CPU c suas sugestoes. 

Para digitar o CAVERN AS DE 
MARTE, entre com os dados em assem- 
bler, usando um DEBUG ou compilador 
assembler. A listagem 2 contem os c6di- 
gos cm hexadecimal da rotina em LM e a 
listagem 3 contem os mesmos cddigos em 
mnemdnicos '/.SO. Use o que compreender 



melhor. O programa em BASIC da lista- 
gem 1, s6 funcionard em conjunto com a 
rotina em LM, mas voce poderd testi-lo 
retirando a linha que contem a chamada 
A=USR(0), que esti titulada como 
"CHAMADA DA ROTINA LM". Neste 
caso, deverd lambem retirar a primcira li- 
nha que carrega o bloco assembler. A 
chamada da primeira linha, pressupoe que 
voce' esteja usando disk-driver, caso nao 
disponha deste periferico, acrescente o 
pardmetro "CAS:" ao nome do programa. 
A listagem 4, contem uma descricao 
das variaveis usadas pelo BASIC, para 
que voce' possa mexer no programa. Terei 
prazer em responder as duvidas dos leito- 
res que se interessarem pelo assunto da 
criacao de jogos e estarci presente na no- 
va secao de CPU. 

Infelizmente chegamos ao final, que, 
como jd afirmei anteriormente, apenas ar- 
ranhou o assunto. Espero ter ao menos 
conseguido despertar seu interesse, com o 
pouco que pude passar nestas linhas. Esta 
materia se encerra aqui, mas o assunto 
nao, e tenho certeza que vocfis leitores, e 
eu, nao vamos deixar esta peteca cair! 
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10 COLOR 3,1,1 SCREEN 1.3:WIDTH3 

2 1 KEYOFF 

20 CLEAR 500,4HC300:BLOAD"CM COM 

" : OEFUSR - 4HC300 

30 RESTORE 2340 

40 FOR F=9T088:READ AS : V POKE P,V 

AL("4B"'AS) :NEXff FtAS*"" 

50 A-USR(O) 

60 ' 

DESABILITA CURSOR 

70 POKE &HFCA9.0 

BO ' 

REINICIO DO PROORAMA 

90 CLS 

100 ' 

DEFINE VARIAVEIS 

110 DIM U(S) 

120 AA-32iU-l:L0-70 

130 0=100 

140 * 

VERIFICA CARGA DAS BATERIAS 

ISO FOR F=1T05:IF U{F)-.32THEN 1 

SO 

160 NEXT F 

170 GOTO 1910 

1Q0 ■ 

MONTA A PAISAGEM 

190 FOR F*620flT06240: VPOKE F.0:N 
EXT FiVPOKE 6271,0:VPOKE 6272.0 
200 FOR F-4T021 
210 LOCATE 0,P:PRINT" 



220 NEXT F 

230 LOCATE 0,22:PRTNT" 



TORNA RND MAIS Al.EATGRIO 

250 R^RND(-TIME) 
260 FOR F=lTORND( 1 ) "40*20 
270 X=INT(RND( 1 ) '281*2 
280 Y*1NT<RND<1)"17»*4 
290 LOCATE X , Y : PRINT"#" ; 
300 NEXT F 

310 ' 

MONTA NINHO DO MORCECO 



320 X=INT<RND<1 l'23>»2 

330 Y-INT(RND(1 )"9)*7 

340 FOR F= Y TO Y*4 

350 LOCATE X.F: PRINT" "• 

360 IF F-Y-2 THEN LOCATE X*2,F:P 

HINT"*"; 

370 NEXT F 

380 LOCATE X. Yr PRINT'"" ; 

390 VPOKE 6 144.0: VPOKE , : VPOKE 

400 - 

PO5l9*0 DC MORCECO NA VRAM 

410 PB=Y"32*X*6144 

'.20 ' .---- 

POUSO DA NAVE 

430 PN=INT(RND(1>'20)*5 

440 PN=PN'8 

450 GOSIJB 1830 

460 PA=6242+PN/6 : MA=PA; VPOKE PA, 

38 

470 SP=PA;PS*0 

4B0 FOR P-1T05:1P U{F><*32 THEN 

U(F)=F*48 

490 NEXT F 

500 * ■ 

ATUALIZA«AO DO PAINEL 

SlO 0=0-. 5, IP O<0 THEN GOTO 2010 

520 U-U.I:IF U=6THEN U=l 

S30 VPOKE 6902*U.4B*U 

540 LOCATE 3,23:PRINT"OXICfiNIO , ' : 

INTiO) ;" ", 

550 IF U(U)»32 THEN VPOKE 6902*U 



.32 

MGVIKENTA<p50 DO ASTRONAUTA 

570 K-STICK(O) : IF K*OTHEN670 

S80 IF K=l THEN MA=PA-32 

590 IF K-3 THEN MA-PA<1 

600 IF K-5 THEN MA--PA- 22 

610 IF K-7 THEN MA-PA- 1 

620 IF PA<6272 AND K*l THEN K«0 

630 Z=VPEEK(MA) : IF Z=42 THEN 223 



640 IF Z-35 THEN UIU) = 32: VPOKE 6 

902-U.48-U:PS=SP 

650 IF Z=32 OR Z=204 OR Z=35 THE 

N VPOKE MA. 38: VPOKE PA.32;PAeWA 

660 IF PA=PS THEN 1870 

6/0 VPOKE 9,K 

680 A=USR(0) 

690 IF VPEEK(9j=l THEN VPOKE PB, 

64:PB=6270:AA=-1 : VPOKE 9,0 

700 IF VPEEK(10)=1 AND K=5 THEN 

GOTO 2140 

"MO IF VPEEK(10) = 1 THEN GOTO 211 

ELSE PP-0 

720 '— 

TESTA MOVIMENTO DO HORCEGO 

730 LAoINTf (PA-614ft)/32) :CA=PA-6 



144 -LA" 32 

740 LB-INT{ (PB-6144(/32) iCB-PB-6 

164 -LB* 32 

750 AM-AA 

760 IF LA<>LB THEN 800 

770 IF CA»CB THEN AA=1 

780 IF CA.CB THEN AA=-1 

790 GOTO B30 

800 IF CAi )CB THEN 860 

810 IF LA>LB THEN AA=32 

820 IF LA .LB THEN AA--32 

830 Z=VPEEK(P8.AAt :1F Z=3B THEN 

2230 

840 IF Z-32 THEN 1330 

850 IF O'LO AND Z=204 THEN 1330 

860 AA=AM 

670 IF AA = 32 THEN 980 

8B0 IF AA=-32 THEN 1060 

890 IF AA--1 THEN 1150 

900 ' 

MORGEGO SEGUE A ESOUERDA 

910 MD=32:IF LA-LB THEN HD=-32 

920 Z=VPEBK(PB*AA) :1F Z=38 THEN 

2230 

930 IF Z=32 THEN 1330 

940 IF O.LO AND Z>204 THEN 1330 

950 IF AAMMD"-1 ITHEN AA-1GOTO 

L230 

960 IF AA^-lTHENAA=MD;GOTO920 

970 AA=AA"-l:GOTO 920 

980 ' 

MORCECO SEGUE PARA BAIXO 

990 MD-liIF CA<CB THEN MD=-1 
1000 ZsVPEEK(PB-AA) -. IF ZOS THEN 

2230 
1010 IF Z-32 THEN 1330 
1020 IF 0<LO AND 2=204 THEN 1330 
1030 IF AA=(MD'-1) THEN AA=-32;0 
OTO1230 

1040 IF AA02 THEN AA=MD : GOTOlOO 

1050 AA-AA'-l GOTO 1000 

1060 ' 

MOPCEGO SEGUE PARA CIMA 



1070 MD-1 IF CA.CB THEN MD* - 1 
. ..: .: vi-:.xi'.i u-aa: 1- ,' im rilkN 
2230 
1090 IF Z-32 THEN 1330 
1100 IF O.LO AND Z=204 THEN 1330 
1110 IF AA=(MD'-1)THEN AA=32:GOT 
01230 

1120 IF AA=-32 THEN AA=MD:GOTO 1 
080 

1130 AA=AA"-1 GOTO 1080 
1140 MD=32:1F LA. LB THEN HD=-32 

11S0 " 

MORCECO SEGUE A DIREITA 

1160 MD-32IF LA. LB THEN MD=-32 
1170 2=VPEEK(PB*AA) ; IF Z=38 THEN 

2230 
1180 IF Z 32 THEN 1330 
1190 IF O.LO AND Z-204 THEN 1330 
1200 IF AA=<MD"-1>THEN AA=-l:COT 
O1230 

1210 IF AA-1THEN AA-MD: GOTOl 1 70 
1220 AA=AA'-1 :GOTO 1170 
1230 AM^AA 

1240 IF LA-LB THEN AA= 12 
12S0 IF LA<LB THEN AA=-32 
L260 IF CA'CB THEN AA-1 
1270 IF CA.CB THEN AA=-1 
1280 Z=VPEHK(PB.AAl IF Z^38 THEN 

1290 IF Z=32 THEN 1330 

1300 IF O^LO AND 2=204 THEN 1330 

1310 AA=AM 

1320 GOTO 500 

1330 ' - 

HOVE O MORCEGO 

1340 VPOKEIPB-AA) .42.VP0KE PB . 32 

1350 PB=PB.AA:GOTO 500 

1360 ■ 

DEFINIyAO DOS SPRITES 

1370 DATA 0010000100000100 
1380 DATA 0100000100000010 
1390 DATA 0100101 110010010 
1400 DATA 1101011111101011 
1410 DATA 1 I 1 1 1 1 11 1 1 Ullll 
1420 DATA 1101100000011011 
1430 DATA 1 101 1000000! lOU 
1440 DATA 1111110000111111 
1450 DATA 0101111111111010 
1460 DATA 0100011111100010 
1470 DATA 0010001 1 1 1000100 
1480 DATA 0000000000000000 
1490 DATA 0000000000000000 
1500 DATA 0000000000000000 
1510 DATA 0000000000000000 
1520 DATA 0000000000000000 
1530 DATA 0001000100001000 
1S40 DATA 0011000100001100 
1550 DATA 0111101110011110 
1560 DATA 1111011111101111 
1570 DATA I I 1 Ulllllllllll 
1580 DATA 1001100000011001 
1590 DATA 0001 10000001 1000 
1600 DATA 001 1 1 10000! I 1 100 
1610 DATA 000111111 1 UIOOC) 



1620 


DATA 


0010011111100100 


163d 


DATA 


0100001111000010 


1640 


DATA 


0100000000000010 


1650 


DATA 


1000000000000001 


1660 


DATA 


1000000000000001 


1670 


DATA 


0100000000000010 


1680 


DATA 


1110000000000111 


1690 






GERA SPRITE DA NAVE 1 



1700 FOR P-1T016 

1710 READ D* 

1720 A$*A$+CHR${VAL("&B"*LEFTS(D 

*,B)>) 

1730 BS=BS*CHR$iVAL("AB"'RIGHTS( 

DS.8))) 

1740 NEXT F 

1750 SPRITE*! 0)=AS*BS RETURN 

1760 • 

GERA SPRITE DA NAVE 2 

1770 FOR F=1T016 

1780 READ HI. 

1790 AS= AS "CHRSI VAL<"4B"> LEFTS <D 

s,en> 

1 BOO BS=BS+CHRS < VAL( "4B"*R 1G1ITS1 

DS.8))) 

1810 NEXT r 

m^n "JPPITKlniiAt^Rt PPTMPN 

1830 RESTORE 1370 

1840 GOSUB 1690. FOR P— 33 TO 0;P 

UTSPRITEO, (PN,F> : FOR OITOAO :NEX 

T G:A=USR(0> :NKXT F 

1850 A$="":BS="":COSUB 1760 

I860 AS="":BS="": RETURN 

18/0 ' 

ASTRONAUTA VENCE UMA FASE 

1880 VPOKE PA, 32 RESTORE 1360 
1890 GOSUB 1690. FOR F=0TO -23 ST 
EP -1 PUTSPRITEO, IPN.Ft rFOR G-1T 
040; NEXT G:NEXT F 

1900 AS "" BS*"":VPOKE PB,32:GOT 
O 130 

1910 ' 

ASTRONAUTA VENCE O JOOO 

1920 CLS.SPR1TES<0|="".PRINT" • 

»' VIT6R7A DO ASTRONAUTA 

1930 PRINT: PRINT" NESTE PONTO VO 

Cfi PODE FAZER UMAANIMAgftO E DEPO 

IS VOLTAR AO JOOO" 

1940 LOCATE 0. 16:PRINT"TBCLE RET 

UHN PARA VOLTAR AO JOGO" 

1950 PRINT"TECLE «L> PARA LISTAR 

1960 C=0 

1970 KS-INKEYS IF KS^CHRS(13) TH 

EN HUN 80 

1980 C«C«1:IF C-15 THEN AarSRIO) 

:C=0 

1990 IF K$« >"L" AND KS'>"1" THEN 

1970 
2000 CLS:LIST 1910-1990 

2010 * 

ACABA O OXIGENIO 

202D CI.S : SPR I TES 1 > ="" ; PR INT" 
■•• ACABOU O OXIOKNIO •••" 

2030 PR I NT: PR I NT" NESTE ('ONTO VO 

Cfi PODE FAZER UMAANIHA?AO E DEPO 

IS VOLTAR AO JOGO" 

2040 LOCATE , 16 ; PRINT" TECLE RET 

URN PARA VOLTAR AO JOOO" 

20S0 PRINT'TECLE *L> PARA LISTAR 

2060 C=0 

2070 KS^INKEYS:IF KS"CHRS(13) TH 

EN RUN 80 

2080 OaC+l:IF 0^15 THEN A-USH(O) 

:C=0 

2090 IF K$< >"l.~ AND KS''"I" THEN 

20/0 
2100 CLS:LIST 2010-2100 

2110 * 

PEDRA PEGA ASTRONAUTA 

2120 PP=PP»1:IF PP.! THEN 2130 E 

LSE 720 

2130 IF K-0 THEN 720 

2140 CLS SPRITES(0)="":PRINT" 

• • ■ UMA PEDRA TE PECOU 

,2150 PRINT PRINT" NESTE PONTO VO 
Ct PODE FAZER UMAANIMAgAO E DEPO 

2160 LOCATE , 16 : PRINT"TECLE RET 

URN PARA VOLTAR AO JOGO" 

2170 PRINT"TECLE -L> PARA LISTAR 

2180 C=0 

2190 Kt-INKEYS IF KS*CHHS(l3) TH 

EN RUN 80 

2200 CC.I.IF C=15 THEN A=USR(0) 

:C=0 

2210 IF KS' >"L" AND K*.»"l" THEN 

2190 
2220 CLS. LIST 2110-2220 

2230 " 

MORCEGO PEGA ASTRONAUTA 

2240 CLS. SPRITES 10 > = "" PRINT" 
"■ O MORCECO TE PECOU "'»" 
2250 PRINT: PRINT" NESTE PONTO VO 
C6 PODE FAZER UMAANIMAgAO E DEPO 
IS VOLTAR AO JOGO" 
2260 LOCATE O , 16 ;PHINT"TBCLE RET 



URN PARA VOLTAR AO JOOO" 

2270 PRINT"TECLE 'L> PARA LISTAR 



2280 


C=0 






2290 


KS = INKEYS:IF KS=CHRSU3) TH 


EN RUN 80 






2300 


C*C* 


:IF ColS 


THEN A=USR<0) 


:C=0 








2310 


IF K; 


*>"L" AND 


KS> »"1" THEN 


2290 






2320 


CLS:LIST 2230- 


2320 


2330 








DEFINI9AO DO 


URANIO 


2340 


DATA 


00001000 




2350 


DATA 


01000000 




2360 


DATA 


00011001 




2370 


DATA 


00111100 




2380 


DATA 


00111100 




2390 


DATA 


10011001 




2400 


DATA 


00000000 




2410 


DATA 


00010000 




2420 


DATA 


00100000 




2430 


DATA 


00000010 




2440 


DATA 


00011000 




2450 


DATA 


001 1 1 100 




2460 


DATA 


10111101 




24 70 


DATA 


0001 1000 




2460 


DATA 


00000000 




2490 


DATA 


ooiomoo 




2500 
















DEFINICXO DO 


HORCECO 


2510 


DATA 


10000001 




2520 


DATA 


10000001 




2530 


DATA 


oioaooia 




2540 


DATA 


01011010 




2550 


DATA 


00111100 




2560 


DATA 


00111100 




2570 


DATA 


0001 1000 




2560 


DATA 


00100100 




2S90 


DATA 


00000000 




2600 


DATA 


00100100 




2f.I0 


DATA 


01111110 




9iv*n 


r-ATn 


mm imn 




2630 


DATA 


10011001 




2640 


DATA 


10100101 




2650 


DATA 


10000001 




2660 


DATA 


01 0000 10 




26/0 


' 


— 






DEFINIgXO DA 


PEDRA 



2680 DATA 10001 100 
2690 DATA 01110010 
2700 DATA 01000001 
2710 DATA 10000001 
2720 DATA 10000001 
2730 DATA 01000010 
2740 DATA OlOOOllO 
2750 DATA 00111101 

2760 ' 

DEFINICOE5 DO ASTRONAUTA 



2770 DATA 00011000 
2780 DATA 00100100 
2790 DATA 00100100 
2800 DATA 01111110 
2810 DATA 10111101 
2820 DATA 00111100 
2B30 DATA 00100100 
2840 DATA 0110D110 

2850 ' 

MOVIMENTOS BAS1COS PASSO 1 

2660 DATA 00011000 
2870 DATA 00100100 
2660 DATA 00100100 
2890 DATA 00111100 
2900 DATA 001 11 100 
2910 DATA 00111100 
2920 DATA 000 10000 
2930 DATA 00011000 

2940 ' 

MOVIMENTOS BASICOS PASSO 2 



2950 DATA DOOllOOO 

2960 DATA 00100100 

2970 DATA 0O1O01O0 

2960 DATA 01111100 

2990 DATA 10111100 

3000 DATA 00111100 

1010 DATA OOO1IO10 

3020 DATA 00110100 

3030 ' 

MOVIMENTOS BASICOS PASSO 3 

3040 DATA 00011000 

3050 DATA 00100100 

3060 DATA 00100100 

3070 DATA 00111100 

3080 DATA 001 111 00 

3090 DATA 00111101 

3100 DATA 01000010 

3110 DATA 00100000 

3120 ' 

MOVIMENTOS BASICOS PASSC! 4 

3130 DATA 00011000 

3140 DATA 00100100 

3150 DATA 00100100 

Tlfio pata ni i i i inn 

3170 DATA 10111100 

3180 DATA 00111100 

3190 DATA 0001 1010 

3200 DATA 00110100 



LISTAGEM EM HEXADECIMAL 



END. 

C300 

C308 

C310 

C318 

C320 

C328 

C330 

C338 

C340 

C348 

C350 

C358 

C360 

C368 

C370 

C378 

C380 

C388 

C390 

C398 

C3A0 

C3A8 

C3B0 

C3B8 

C3C0 

C3C8 

C3D0 

C3D8 

C3E0 

C3E8 

C3F0 

C3F8 

C400 

C408 

C410 



BYTES 

3A -43 

32 43 

C5 06 

77 23 

C5 CD 

C5 CD 

C5 CD 

C5 CD 

99 C5 

11 D9 

C5 11 

AF 32 

09 00 
44 C5 
21 09 
C5 D3 
C9 3A 
32 48 
3C 32 
2 A CD 
28 09 
C5 18 
51 C5 
44 C5 
28 25 
28 18 

10 C5 

11 B9 

18 08 
79 C5 

19 EB 
CO 1A 
40 CC 
18 FO 
34 C5 



C5 B7 

C5 21 

50 21 

10 FA 

10 C5 

10 C5 

10 C5 

10 C5 

CD 50 

C5 CD 

B9 C5 

45 C5 

CD 34 

CD F7 

00 CD 

98 3A 

48 CS 

C5 11 

48 C5 

10 CS 
3D 32 
07 3C 
3E 23 
FE 01 
FE 05 
3E 26 
3E 18 
CS 18 

11 99 
CD 42 
3E 26 
CD 34 
OB C4 
C9 11 
DB 98 



C2 58 
09 00 
49 C5 
3E 26 
3E 2A 
3E 23 
3E 40 
21 79 
C4 21 
8C C4 
CD 8C 
32 46 
C5 DB 
C3 CD 
29 C5 

46 CS 
B7 28 
59 C5 
11 61 
3 A 47 

47 C5 
32 47 
CD 10 
28 1A 
28 17 
11 71 
32 3D 
OD 11 
C5 18 
C4 26 
C3 10 
C5 DB 
FE 00 
20 00 
FE 2A 



C3 3C 
CD 34 
DB 98 
11 71 
11 59 
11 49 
11 69 
C5 11 
79 C5 
21 99 
C4 C9 
CS 21 
98 32 
81 C3 
3A 45 
D3 98 
09 3D 

18 07 
C5 3E 
CS B7 
11 49 
C5 11 
C5 3A 
FE 03 
FE 07 
C5 CD 
C5 C9 
D9 C5 
03 11 
00 6F 
C5 21 
98 FE 
C8 2B 

19 CD 
28 OC 



SOMA 
0412 
0265 
03BD 
028A 
0339 
0322 
035F 
03D7 
049E 
0486 
053A 
0349 
0374 
05A1 
0264 
04E0 
0335 
028D 
02F0 
03C9 
0206 
026F 
0353 
034B 
0294 
02B8 
0328 
0363 
01BB 
03A6 
0321 
0511 
03CC 
02E8 
03C8 



C418 
C420 
C428 
C430 
C438 
C440 
C448 
C450 
C458 
C460 
C468 
C470 
C478 
C480 
C488 
C490 
C498 
C4A0 
C4A8 
C4B0 
C4B8 
C4C0 
C4C8 
C4D0 
C4D8 
C4E0 
C4E8 
C4F0 
C4F8 
C500 
C508 
C510 
C518 
C520 
C528 
C530 
C538 
C540 



FE 26 
OA ED 
45 C5 
D3 98 
20 D3 
C5 C9 
20 20 

06 20 
02 CB 
Fl CB 
5F 28 
02 CB 
Dl CB 
7F 28 
13 10 
C5 22 
11 F9 
10 FC 
OE 01 
C4 23 
CB 6F 
C4 EF 
C4 23 
CB 4F 
C4 EF 
10 C8 
3D C8 
7E Bl 
01 08 
F9 C5 
ED 53 
26 00 

07 19 
06 08 
C9 F3 
D3 99 
7C D3 
00 00 



CC 3C 

52 C9 

Fl CD 

ED 52 

98 C9 
3A 3D 

01 AF 
7E OE 
F9 CB 
57 28 

02 CB 
D9 CB 
77 28 
02 CB 
C7 C9 
3F CS 
CS 06 
06 08 
E5 1A 
CB 77 
C4 EF 
C4 23 
CB 57 
C4 EF 
C4 79 
CD F5 
32 3E 
77 Fl 
00 09 
ED 5B 
41 C5 
6F D5 
10 FD 
1A D3 
7D D3 
FB C9 

99 FB 
00 00 



C4 FE 
F5 3E 
29 C5 
CD 29 
3E 01 
C5 C6 
32 3D 
00 CB 
4F 28 
02 CB 
El CB 
6F 28 
02 CB 
CI 79 
3E 04 
ED 53 
08 AF 
11 F9 
CB 7F 
C4 EF 
C4 23 
CB 5F 
C4 EF 
C4 23 
07 4F 
C4 3A 
C5 18 
C9 2A 
22 3F 
41 C5 
2A 3F 
16 00 
Dl CD 

98 13 

99 7C 
F3 7D 
C9 18 
00 00 



20 28 

01 32 
3E 40 
C5 3E 
32 46 
08 FE 
C5 C9 
47 28 

02 CB 
E9 CB 
67 28 
02 CB 
C9 CB 
12 23 
32 3E 
41 C5 

12 13 
C5 EB 
C4 EF 
C4 23 
CB 67 
C4 EF 
C4 23 
CB 47 

13 El 
3E C5 
A9 F5 
3F C5 
C5 21 
ED BO 
C5 C9 
5F 06 
29 C5 
10 FA 
F6 40 
D3 99 
00 00 
00 00 



0436 

0378 

0434 

04A3 

030B 

0496 

02ED 

01EC 

03D5 

04BC 

038F 

03D5 

049C 

02E3 

0265 

0431 

02B1 

03D4 

040B 

04C3 

0506 

0577 

04A3 

04C6 

043A 

049B 

03F0 

048E 

0159 

05A9 

043D 

01E5 

03B9 

02B0 

0557 

060C 

03C4 

0000 
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TEM TUDO PARA SEU MSX 



Jogos, Apiicatlvos e Utllltarlos em 

disco, fita ou cartucho, grand© 

acervo de programas com todas 

as novldades vlndas do exterior. 

PEQA O NOSSO USTAO GRATIS. 




RCVENOSDOR AUT0RIZA00 
ODX E MICROSOl 



rT »f« 




Funclonamos nos dlas utels das 9:00 as 18:00, 

aos sabados das 9,00 as 12:00. 

SEMPRE NOVOS LANCAMENTOS - 10 jogoa + Fita /Disco NCZ$ 10,00 



DRIVES 5 1/4" E 3,5" 
INTERFACE DE DRIVE 
INTERFACE DE 80 COLUNAS 



VENHA VISITAR A MELHOR E MAIS BARATA SOFTHOUSE DA AMERICA LATINA 



IMBL 



INFORMATICA LTDA. 

AV. PRES. VARGAS 633/2120 - CENTRO - R.J CEP: 20071 
PROXIMO AO METRO ESQUINA COM URUGUAIANA,. 
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NAVY MOVES II 



CARLOS DOS SANTOS 



P R Ol 
IGRA 
M A 



JOGO 



O objetivo deste artigo 6 de apcnas 
complementer o que foi publicado na 
CPU n- 8, onde mostrava um mapa das 
tclas aprcscntadas pelo jogo, alguns ma- 
cetes e palavras "chave" a serem intro- 
duzidas nos terminals de computador 
espalhados pelas salas do "submarino", 
onde se desenrola o jogo. 

No final deste artigo, aprcscntamos o 
mesmo mapa publicado na CPU n e 8 em 
tamanho reduzido, tendo como alteracao 
as let ras I - sala de infcio do jogo; F — 
sala de final do jogo; e B - sala onde a 
bomba tern que ser ativada. 

O primeiro objetivo 6 conscguir as 3 
senhas (numeros) para acessar os termi- 
nais do computador (no jogo). Con for- 
me devidamente explicado na CPU n- 8, 
cstas senhas estao com o l 9 oficial e os 
de maquinas e transmissao, sendo que os 
dois oficiais de maquinas tcm a mesma 
senha c o mesmo ocorre com os dois 
oficiais de transmissao. Isto quer dizer 
que, se voo£ malar os dois, pegue a se- 
nha de um e do outro pegue a "vida" 
(maleta de primeiros socorros). Mas, se 
voce conscguir malar o capitao, com a 
senha dele voce pode saber a senha de 
todos os outros sem prccisar matd-los. 
O segundo objetivo 6 aJcancar o "termi- 
nal de computador" ao lado da sala "B" 



It 



e, entao, operar o terminal da seguinte 
forma: 

l 9 ) Se voce tem a senha do capitao e 
falta alguma senha, digite "DERD". O 
terminal vai pedir a senha do capitao e, 
estando esta correta, vai informar 4 al- 
garismos relativos as senhas do capitao, 
1- oficial, oficial de maquinas e oficial 
de transmissao (nessa ordem). 

2 s ) Tendo todas as 3 senhas dos ofi- 
ciais, ] ion ha o submarino na superficie e 
pare os motores. Para fazer isto, digite 
os comandos "EMER" e, depois, "PA- 
RA MOTO". Estes comandos vao exi- 
gir a senha do 1 '-' oficial. 

3?) Abra a porta da sala onde deverd 
explodir a bomba, digitando "ABR1 
PUER", o que exigird a senha do oficial 
de maquinas. 

4-) Enccrre o "papo" com o "termi- 
nal do computador", digitando "F1M" e 
vd ate" o canto esquerdo da sala da bom- 
ba. Neste momenta, a bomba 6 ativada e 
6 mostrada uma mensagem na tela. Ao 
ser teclado qualquer coisa, iniciar-se-d a 
contagem regressiva de dois minutos 
para voce sair fora deste submarino. 

Porem, voc£ ainda tem que avisar ao 
seu mini-submarino para vir buscd-lo e, 
para isto, novamente serd necessdrio 
usar um "terminal de computador" 



A ' ->■ 



I 



M* 



• a a 



m *» a 



qualquer. 

5 s ) Chame o seu mini-submarino pa- 
ra resgatd-lo digitando no "terminal do 
computador" a palavra "TRAN", o que 
exigird a senha do oficial de transmissao 
c, entao, o computador ficard aguardan- 
do a mensagem que voce 1 tem que 
transmitir. Digite o seguinte: 
"OABERBYAMD" (que significa 
"bombardeia" com as letras misturadas) 
c depois encerre o "papo" com o 
computador, digitando "FIM". Um de- 
talhe: o rekSgio da bomba fica parado 
enquanto vocfi estiver utilizando o 
"terminal do computador". 

6 9 ) O negocio, agora, € correr. Nao 
perca tempo, deitando para fugir das 
balas, fuzile todo o mundo que aparecer 
na frente e atras c \a ale a sala "F" e, Id 
chegando, dirija-se para o canto esquer- 
do e cruze os dedos. Se houver tempo 
haoil, o seu mini-submarino aparecerd e 
voce 1 serd, automaticamente, transporta- 
do para dentro dele e serd mostrada a 
explosao da bomba, saudando-o com 
efusivos cumprimentos e, posteriormen- 
te, vocfi estard desembarcando numa cn- 
solarada ilha da Amdrica Central, onde 
ilancarinas nativas o saudarao. 

Boa sorte. 
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JOGO 



BATMAN 



Luis Fernando Fiacadori 



Voce estava em sua casa, curtindo unia 
tarde tranqiiila. Descansando urn pouco 
na sua identidade secreta de Bruce Way- 
ne. De repente, voc£ ouve o telefone to- 
car. Antes de atender o telefone, voce jd 
sabe que 6 mais encrenca para voc6 resol- 
ver. 

Nao deu outra. Era o delegado de Go- 
than City, que quer que voce 1 e o Garoto 
Prodfgio vao rdpido para a chefatura de 
policia. Sem qucstiond-lo, voce" diz que 
vai assim que puder e bate o telefone na 
cara do delegado. O que BATMAN nao 
sabe 6 que a voz que ouviu ao telefone 
nao era do delegado c sim do perverso 
PINGUIM. 

A primeira coisa a fazer 6 encontrar 
sua BATroupa no meio da tremenda ba- 
gunca que estd sua casa, pois seu mordo- 
mo Alfred acaba de ir embora. Ele queria 
um aumento de salano, mas voc£, como 6 
urn Super-Her6i, se negou a pagd-lo. 

Depois de muita procura, voce 1 encon- 
tra um de seus uniformes; so que ele estd 
um pouquinho sujo e amarrotado. 

VocS desce para a B ATcaverna e per- 
cebe que seu BATmovel nao esta" no lugar 
que deveria estar. Repara que sumiram 
tamb^m com suas BATbotas, sua BATsa- 
cola, seu BATtubo e seu BATcinto de 
utilidades. 

Voo€ esperava encontrar o Garoto 
Prodfgio aqui, mas no seu lugar voce 1 en- 
contra um bilhete que diz o seguinte: 

"Nao foi fdcil cavar um tiinel do nosso 
QG ate" a BATcaverna mas, agora que 
conseguimos, temos um grande trunfo em 
nossas maos. Pegamos seu BATmdvel, e 
raptamos Robin. N6s desmontamos o 
BATm6vel em sete (7) partes, e as espa- 
lhamos nas imimeras salas que compoem 
o Iabirinto. Labirinto este que fizemos es- 
pecialmente para voce\ Sendo que a car- 
caca do BATmdvel se encontra no nosso 
QG. Roubamos seus BATobjetos e os 
deixamos espalhados pelas salas." 

De seus queridos viloes: 

Ass. Pingiiim e Coringa. 
P.S. - Encontre logo as pecas e monte seu 



BATmfivel rdpido, pois s6 assim entrega- 
remos Robin vivo. 

DICAS 



O Garoto Prodfgio foi levado para o 
QG, juntamente com a carcaga do 
BATmovel. Os viloes o amarraram e o 
jogaram no chao. Em seguida foram em- 
bora, para armar armadilhas para o 
BATMAN. O que voc£ e os viloes nao 
sabem 6 que o Garoto Prodfgio escapou 
das cordas e fugiu. Como ele nunca en- 
contraria BATMAN naquele imenso labi- 
rinto, quis ajudd-lo de qualquer forma. 
Entao, espalhou diversos bonecos pelo la- 
birinto. Esses bonecos se parecem com 
um MINI-BATMAN. Eles tern uma 
aparencia inofensiva, mas lhe darao gran- 
des poderes. Tais como: 

- aumento da potencia de seus pulos. 

- imunidade total perante seus inimi- 
gos. 

- aumento de velocidade. Com isso 
voce andard mais rdpido. 

IMPORTANTE: Os poderes acima 
sao por tempo determinado. 

Existem salas indicadas por setas para 
cima (T) e para baixo (i), de acordo com o 
mapa, onde voce poderd subir para um pi- 
so superior, ou mesmo cair para um andar 
inferior do labirinto. Nem sempre existem 
elevadores. Nestes casos voce 1 terd que 
usar sua intelig&icia para achar uma saf- 
da. 

No mapa, as pecas estao indicadas pela 
letra "P". Chamo sua atencao para a peca 
de numero 2 (P2). Ela se localiza embaixo 
da mesa; tornando diffcil o seu acesso, 
pois a mesa 6 muito baixa. VocS terd que 
empurrar a bola para debaixo da mesa. 
Com isso ela empurrard a pega para fora. 

As letras enconlradas dentro dos cfr- 
culos indicam onde voo£ ird parar. Por 
exemplo, a letra A. Chegando na sala on- 
de se encontra tal letra, voo€ achara um 
elevador, que lhe conduzira para a sala 
onde esti a outra letra A, ou vice-versa. 



Cada um dos quatro BATobjetos que 
sumiram da BATcaverna tern fungdes 
muito importantes, tais como: 

- BATbotas — Sem elas voce nao po- 
deitS [mlar. 

- BATsacola - Onde vocd poderd car- 
regar bules, xfcaras, banquinhos, etc. Eles 
sao de extrema importancia pois poderao 
lhe servir para alcangar um lugar alto, 
como por exemplo uma porta, ou mesmo 
um andar superior. Importante: Esses ob- 
jetos nao podem ser carregados dentro da 
BATsacola de uma sala para outra. 

— BATtubo — Com esse tubo grativa- 
cional, vocfi controlard a direcao de seus 
saltos. 

-BATcinto de Utilidades - O mais 
importante de todos. Com ele seus saltos 
serao mais longos. 

Nao se esquega de passar este jogo 
pressionando a tecla CONTROL do te- 
clado quando ligar o micro. 

FIM DO JOGO 

Para se chegar no final do jogo, vocfi 
deverd pegar os quatro (4) objetos que 
sumiram da BATcaverna, encontrar os 
vinte e cinco (25) MINI-BATMAN, 
achar as sete (7) pecas do BATm6vel e 
montd-lo na sala, que de acordo com o 
mapa, esti indicado pela letra "F". 

SUPER DICA 

Caso vocfi ache diffcil chegar no final 
deste jogo, af vai uma grande ajuda. Os 
pokes abaixo permitem que o niimero de 
vidas nao diminua, bem como deixard 
vocfi invulnerdvel, podendo, assim, tocar 
em qualquer objeto ou local. A unica ob- 
servacao a ser feita 6 que a invulnerabili- 
dade deixa de proteg£-lo quando ela atin- 
ge ZERO, retomando novamente a 99. 

Isto se dee a possibilidade de que voce 
pode cair em uma sala que nao tern safda. 
Toque em um dos inimigos ou em algo 
que o matard quando a energia atingir a 
zero. 
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PRO 

IGR A 

IVI A 



JOGO 



FUTURE KNIGHT 



Andre Luis Caneca dos Santos 



Ccrtamente, Future Knight j.1 foi es- 
quecido em muitas casa.s onde o MSX se 
encontra. Isto por se iratar de urn jogo 
antigo e lamMm muito dificil. Mesmo 
aqueles usuanos que conseguiram vidas 
infinitas para ele, ou com um amigo ou 
por si mesmo, devem ter se complicado 
um pouco. 

OBJETIVO DO JOGO 

O objetivo do jogo 6 libertar a nossa 
amada princesa STALINA das terrfveis 
garras do sono eterno. Mas para isso nos- 
so querido personagem, o cavalheiro do 
future tera" que passar por 20 fases, re- 
pletas de inimigos, que ten tar ao de todas 
as formas diminuir sua quantidade de 
energia. 

OJOGO 

O jogo consta de 120 salas divididas 
em 20 fases e de varios objetos espalha- 
dos. Ele pode ser dividido em duas partes: 
a primeira, que se passa dentro da nave 
(que consta de 8 fases); e a segunda, que 
se passa fora da nave, constitufda de 12 
fases. 

Infelizmente, nao 6 possivel o uso das 
setas para se controlar nosso personagem, 
como muitas pessoas estao acostumadas. 
Temos, com isto, que se contentar com o 
joystick ou com as letras 'Q", "W", "P", 
"L", que correspondem respectivamente 
a esquerda, direita, para cima e para bai- 
xo. Para acabar com nossos imimigos, 
usamos a barra de espaco, cuja funcao 6 
soltar um dos tres tipos de tiro existentes 
no jogo. 

N6s possuimos tres vidas que se esgo- 
tam quando nossa energia, que inicia em 
999, chega a zero. E importante lembrar 
tambem que o cavalheiro nao gosta de li - 
car fora de acao. isto 6, imovel. o que o 



deixa extremamente nervoso. Este nervo- 
sismo faz com que nosso amigo comece a 
pular, rodar, bater o pc" c todos os tipos de 
rebeldia possfvel, o que faz voce 1 perder 
muita energia. 

Outro ponto importante a ser esclare- 
cido sao as safdas trancadas. Estas said as 
s6 podem ser abertas com um objeto es- 
peeffico, o qual devemos descobrir. Mes- 
mo assim, nao 6 necessario apenas pegar o 
objeto certo e ficar posicionado na said a 
fechada. Para aciona-lo, 6 necessario 
apertar as seguintes tec las simultanea- 
mente: "V", "N" e "M". Existem apenas 
3 tie st as mas, como o numero de objetos 6 
maior, tal tarefa toraa-se dificil e mon6- 
tona. 

Para ajudi-lo a acabar este sensacional 
jogo, n6s fornecemos o mapa das 8 pri- 
meiras fases (que constituent a parte difi- 
cil) e alguns macetes e ajudas para que tal 
tarefa citada acima nao seja tao mon6tona 
e diffcil. 

MACETES 

Aconselhamos que leiam esses macetes 
acompanhando visualmente o mapa publi- 
cado. Cada fase terf ao lado um numero 
correspondente o qual serf usado por nos 
nesta se^ao. E 1£ vao eles: 

— N6s comccamos o jogo, evidente- 
mente, na fase 1. Nesta fase € necessario 
pegar o unico objeto encont ratio (SAFE 
PASS) e ir diretamente para a tinica saida 
encontrada. 

- Na fase 2 devemos pegar a saida lo- 
calizada na tela superior esquerda. Nao 
mude de objeto nesta fase. 

— lambent na fase 3 nao convenient 
mudar de objeto. Devemos entrar na tini- 
ca saida existente. 

- Na fase 4 troque o SAFE PASS pela 
PLATAFORM KEY e se direcione para 
a saida encontrada na tela superior direita. 



- Na fase 5 apenas mude de objeto e 
volte para a fase 4. 

- Com o SECURO KEY em nossas 
maos podemos agora abrir a primeira 
porta trancada localizada na tela inferior 
esquerda apertando as tres teclas mencio- 
nadas anteriormente. Com csta saida 
aberta vol tamos uma tela, pegamos o SA- 
FE PASS e entrarmos na saida que antes 
estava trancada. 

- Na fase 7 devemos descer tudo e 
com o SAFE PASS abrir mais uma porta. 

- Degemos, na fase 8, pegar o objeto 
(EXIT PASS) e voltar para a fase 2. 

- Na fase 2 pega-se a saida localizada 
na tela inferior esquerda saindo, assim, na 
fase 6. 

- Com o EXIT PASS em maos pode- 
mos entao abrir a ultima porta e final - 
mente sair da nave. 

- Logo depois, em uma das fases se- 
guintes, vocfi encontrara" um objeto de- 
nominado RELEASE SPELL. Pegue-o e 
nao troque-o por nenhum outro. Com isto 
ao chegarmos a ultima tela do jogo nos 
encontraremos STALINA. Para quebrar 
o encanto devemos simplesmente voltar a 
tela anterior e apertar as teclas corres- 
pondentes para ativd-lo. 



VIDA INF1NITA 

Para se conseguir vida inflnita para o 
FUTURE KNIGHT 6 necessario que a 
linha do programa em BASIC onde esti 
situado o ultimo BLOAD fique assim: 

BLOAD "FUTURE7.ASM" : POKE 
&H8A39.0 : DEFUSR = PEEK (64704) 
* 256 + PEEK(64703):A = USR(0) 

E importante lembrar que nao 6 ne- 
cessario que sua ultima linha seja "FU- 
TURE7.ASM". 
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Miiiarr SOFTWARE? 



A KNIGHT SOFTWARE A SISTEMAS TEM A MAIOR UNHA DE 
SERVIpOS PARA MICROS OE I E II BITS. TEMOS MAIOR 
SORTIMENTO DE PROGRAMAS E EQUIPAMENTOS DO BRASIL 
DAMOS ASSESSORS TANTO EM HAR0WARECOMO EM SOFTWARE 



SE VOCE ESTA INSATISFEITO COM OUTRAS SOFTHOUSES OU ESTA 
EM DUVIDA COM SEU EQUIPAMENTO, LIGUE-NOS OU VENHA NOS 
VISITAR, TEREMOS MAIOR PRAZER EM SOLUCION AR OS SEUS PROBLEM AS. 



ESSES SAO ALGUNS DOS SERVI?OS PRESTADOS PELA KNIGHT: 

- DESENVOLWIMENTO DE SOFTWARE. 

- VENDA DE EQUIPAMENTOS INOVOS E USADOSI. 

- MANUTENCAO DE MICROS E PERIFERICOS. 

- VENDA DE JOGOS, APLICATI VOS E UTILITARIOS. 



TEMOS SOFTWARES ALTAMENTE PROHSSIONAIS, DESENVOLVIDOS PEU 
NOSSA EQUIPE. ESSES SAO ALGUNS DELES: 

- FIS10COR (SISTEMA CARDIOL6GICO COMPUTADORIZADO). 

- SAGA (SISTEMA DE ANAUSE GRAR C A DE AC6ESI. 

- LUC (LAUDO ULTRA SONOGRArCO COMPUTADORIZADO). 

- SISMADi (SISTEMA DE MALA DiRETA PARA 1000 CLIENTESI. 
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KNIGHT SOFTWARE * SISTEMAS LTDA. 

ESTRADA DO PORTELA, 99 SALA 710 ■ MADUREIRA • TEL; (021) 359-2944 - CEP 21351 
RIO DE JANEIRO 
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AGORA TAMBEM EM KIT 
(LIVRO + DISQUETE) 



LANCAMENTO 



+ 



+ 50 DICAS 
PARA MSX 




LIVROS "SOFTWARE" PARA O SEU MSX ! 






■¥ 




ASTROLOGIA 
NO MSX 



circuitos 
eletronicoj 




+ 




CIRCUITOS 
ELETRONICOS 



E MAIS. 



LINGUAGEM BASIC MSX 

DOMINANDO O EXPERT 

HOTDATA 

HOTPLAN 

HOTWORD 

JOGOS DE HABILIDADE MSX 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 



iiiiTOrmnTWitgp 

curso d( 
musica 




curso de ; 
basic 



CURSO DE MUSICA 
PARA MSX 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.1 PROGRAMAS VOL.2 




HOTLOGO 



HOTLOGO 



sXWX-WNWM" 




PROG. PROF. 
EM BASIC 



PROG. AVANCADA 
EM MSX 




COMO USAR USANDO O DISK APROFUNDANDO-SE 

SEU HOTBIT DRIVE NO MSX NO MSX 




Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computacao. Se o seu 
livreiro ou lornecedor habitual nao os tiver disponiveis, entre em conialo conosco pelo 
telelone: (011) 843-3202. 

Se voce nao esta recebendo o seu boletim gratuitamenle pelo Correio, ou tern algum 
amigo que gostaria de recebe-lo, nao deixe de enviar o cupom abaixo a Edilora 
Aleph, Cx. Postal 20707 CEP 01498 SSoPaulo - SP. 

NOME: 

ENDERECO: 

CEP: 

TEL:(_ ) 



CIDADE: 



UF: 



MICRO: 



MSBflESPETACULAR PROMOCAO [MSXi 



( SUPER PACOTE j) ( SUPER PACOrT 



SUPER PACOTE 



SABRINA- 
COLOSSUS 
4 CHESS 



NCz$ 15,00 



. ELr£w7i 



TUAREG- 
FIRE START- 
LAST NINJA 



NCz$ 15,00 



Q SUPER PACOTE 4 ) f SUPER PACOTE 




D 



MUTAN ZONE I- 
PHARA'OS 
REVENGE- 
PAC MANIA 

NCz$ 15,00 



SUPER PACOTE 



6) 



MUTAN ZONE II- 
OUT RUN- 
THE "A" TEAM 



NCz$ 15,00 
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RALLY 

PARIS DAKAR- 
FLASH SPLASH 
SEWER SAM 

NCz$ 15,00 



QsUPER PACOTE 



OPERATION WOLF- 
THE POWER 
OF DARKNESS- 
FINAL 
COUNTDOWN 

NCz$ 15,00 




SUPER PACOTE 




HYPER BALL- 
WORM IN 
PARADAISE- 
TAWARA 



PLAY HOUSE- 
SNAKE IT- 
GUERRA DAS 
FAMI'LIAS 

NCz$ 15,00 




THE FLINTSTONES- 

ELITE- 

KATAPU 



NCz$ 15,00 
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^ x AIDS MSX 



— MUNDIALMENTE INEDITO — 



"AIDS" 6 urn programa profissional voltado para comunidadc medico-cientffica (medicina diana - patologia clfaica- instituicoes seguradoras previdenciSria - 
medicma do trabalho e medicina legal) que possibilita realizar os seguintes cfilculos: 

- a data estimada do conUSgio inicial pelo HIV. 

- a data provfivel de confirmacao do diagnosticc. 

- a data-limite de sobrevivSncia a doenca. 

- o tempo m&cimo de incubacao do HIV. 

- o tempo maximo de duracao da doenca propriamente dita. 

- o tempo max i iiu i entre o contagio inicial e o obi to. 

- a estimativa do ndmero absolute dc linfocitos do tipo T4-helper em qualquer data descjada, usando como dados 
necessarios, duas contagens sucessivas do ndmero absoluto dos linfocitos T-4 helper e suas rcspectivas datas. 

AUTOR 

DR. PIERRE CIRIADES 

DIRETOR CLfNICO DO HOSPITAL AMICO 

(PROGRAMA REGISTRADO NA S.E.I.) 




Envie seupedido atrav£s de cheque nominal a .NEWSOFT INFORMATICA LTDA. 

Av. Nilo Pecanha, 50 sala 906 - CEP 20.020 - Rio de Janeiro-RJ - ou atraves de vale postal "AG. ARCOS cod. 522317 



